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Vateni étenati, 


pro velky tspéch multcho éisla Excaliburn, berni priloby 
Popular Computer Magayina SPECIAL, '90, se nas kolektiv 
yorhod! vydévat Excalibur nezdvisle na PCM. Vystedkem je 
toto pruni dislo, které piislo ma svét v rckordné kratke 
dobé. Omlwute proto nizkow kvalitu zatim éernobileho tiskss, 
skrommych 32 strana nékteré dalii nedostatky, které jsme 
nestadili odstranit. VéFim, %e se podati vyddvat casopis 
valitni, kde kad¥ najde spouste zajimauych imformaci. 





vas 


jr: 


Martin Luduile, vydavatel 


Mili piatelé! 


Drtite v rwkow prow towpis wv CSIR, bery se tude 
zabyvat vyhradné potitatovjmi brami. Jako piiloba PCM 
jsme wysli v vozsamu pouhych & stran a proto jsme se plné 
nemobli vémovat vem drubiim domdcich poditath u nds 
roxi¥enyh. Mimo testi her budeme také pfindiet spoustu 
névodit a plinki, tak#e na své si prijdow i ti nejustii 
fandove her. Jisté se staneme vasim dobrym spoleenikem, 
stemé tak dobry, jako je vis potitat. 


Nashledanow v sinoru se tei 


4 Lukas Ladva, sefredaktor 
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Dvakrat od Magnetic Fields 


V minulém roce zazatila mezi zapla- 
vou her nova firma Magnetic Fields - 
Magnetické pole, Na poéatku roku 1990 
vytvorila nadpramérné SuperCars - Su- 
per auta a na sklonku minulého roku 
dalsi hru, které voni benzinem, Lotus 
Challenge - Vyzva Lotusu. 


Magnetic Fields / Gremlin: 
Lotus Esprit Turbo Challenge 


Po tak negekaném uspéchu, jakeho dosahli se 
Super Cars, se pustili chlapici od Magnetic Fields hned 
do price na dali hfe, Vysledek'na sebe nenechal dlow 
ho @ckat. Za pal roku po Super autech se na pulty 
"softhausa” dostava Lotus Fsprit. 

Nez. jsem si poprve pustil tuhle hru, get! jsem o ni 
jen pochvalné élanky, byl jsem tedy pfipraven na 
dobre dilko. Vysledek ale pfedéil mé o¢ekavani. 

Zaéina vybornou znélkou firmy Magnetic Fields - 
Gremlin a hned od potatku "slape” na pin¢ obratky. 
Nekolik obrazovek plnych parametra a vybavent 
Lotusu, potom stisknout Gervené tlaeitko na_joysticku 
a je tu daléf lahudka - vniteni prehravat CD desek 
Kdo rad jezdi v auté s napino pustenymi reprodukto- 
ry, maze si na zacatku zavodu vybrat ze ¢tyt hudeb- 
nich motiva, Osobné se mi nejvice libs hudba ¢. 03, 
avsak kdy% chei opravdu zavodit, davam prednost 
vybéru 00 - bez hudby. Zato perfektne slysim obratky 
motoru a smyky auta (nékdy i riny, jak narazim do 
ostatnich aut, stroma a svodidel). 

Muzika je vybrina a... ted opravdu mazu zvolat ~ 
ano, vyborné! Najezd kamerou na cervené auto na 
posledni dvacaté pozici, znama tti startovni "zatu 
tani” (mimochodem uplné stejna jako u Super Cars) a 
zavod zavina. 


Typickd mackanice na startu. Snazim se proklié- 
kovai mezi dalsimi péti auty. Jednitka, dvojka, trojka, 
étyFka, Béhem nékolika sekund wzasné zrychleni. Jsem 
uz etrnacty, ttindcty. Zataéka vpravo, auto se dostava 
do Fizeného smyku. Pfi vyjezdu ze zatacky (uknu do 
auta pede mnou. Rychlost klesa ze 140 na 70 km/h, 
Znovu zrychluji. Ctytka, petka. Rychlost pfes 180 
km/h, Dai8i zatacka, smyk. Snazim se dostat do uzke 
ulicky mezi autem a reklamni tabuli. Bum, a jsem 
v reklamé! Rychlost klesé na nulu. VSechna auta, ktera 
jsem dosud pfedjel, mé velkou rychlosti mijeji zleva 
i zprava. sem opét dvacity a honitka zaéina nanovo. 


Asi takhle zaéinal mj prvni zavod. Hra ma néko- 
lik navolitelnych obtiznosti, ale také tréninkovy zavod. 
Mazete jezdit jak s automatickou prevodovkou (Fadi 
za vis potitad), tak is normalni, coz. je sice té73i, ale 
zato jedete rychleji. Vasim ukolem je v kazdém 
zivodé dojet alespon do desatého mista, jinak konéite. 
Zavod se jede na nékolik kol, na delgich tratich musite 
zastavovat v boxu pro natankovani dalaiho benzinu, 
Positaé vas sim automaticky upozorni dotérnym 
Pipanim, 2e vase zasoba benzinu klesa k nule. 
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Dal8i pochoutkou je moznost hry 
dvou hracu. Obrazovka se rozdéli na 
dvé animaéni okna a v ka%dém je 
videt traf z pohledu odpovidajiciho 
race. Ve slozitéjsich urovnich jsou 
na draze razné ptekazky a Sikany, 
které zpomaluji jizdu. Jen dokonalou 
technikou jizdy se jim dokazete vy- 
hnout. 


Grafika a animace hry béai vy- 
borné, Auto po silnici jede naprosto 
plynule, bez. znameho "irhani” vekto- 
rové animace. Nékdy je dokonce tak 
rychla, %e pfi rychlé jizdé z kopce do 
Kopce se dociluje velmi silnych rea- 
listickych efekta. Mate pocit, 2¢ se 
 vami auto houpe a slabsim pova- 
ham se snad maze udélat spatné. 
Zvuk je také na vynikajici urovni, 
(© vybéru skladeb jsem se jiz zminil. 
Podobné jako u Super Cars vis hra 
strhne svou dramati¢nosti a soutezi- 
vosti. U 16-bitovych poeitaca je hra 
néroéngjsi na pamét. Je zihadou, 
prot jednotlivé nahrané bloky nezas~ 
tavaji v paméti a stile znovu a znovu 
se nahrivaji 7 diskety. Dlouhé Casy 
nahravani jednotlivych trati_ (ca 
10-15 sec.) pfeci jenom trochu zdr2uji 
a snituji napéti hry. Prevod na osmi- 
bity se pfipravuje, mél by byt do- 
konéen zacatkem r. 1991. 

































Lotus Challenge 
Magnelic Ficlds, 1990/91 
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SPECIALITY: U Amigy chodi jen 
na 1 MB a must byt zapnuta 
externt disketoud jednotha: 


SUPER CARS 


Na zaéatku roku 190 se ve viech 
Gasopisech, ktere se vénuji pocitaco- 
vym hram, objevilo jméno nové fir- 
my - Magnetic Fields spolu s pryni 
™bombou” Super Cars. Neznameé fir- 
mé se podafilo temér neuvéfitelné ~ 
dostat se (alespon na chvili) mezi de~ 
sitku nejprodavanéjich her mésice. 
Co je na hfe Super Cars tak zajima- 
ve, 2e se dokazala chytnout? 

Jisté to neni napad, ten uz byl 
pouzit na poéatku pocitacové zabavy. 
Pobled shora na zavodni trat, par ma~ 
ych auti¢ek pfipravenych absolvovat 
nekolik kol, jednoduche ovladani do- 
leva, doprava a zvySovani rychlosti, 
Opravdu nic noveho pod sluncem ani 
v pameti, Pesto se hra chytila. 

To, co hru dela pritazlivou, je do- 
konale vyurita chut soutézit, Rallye 
zadinate jako ten nejobycejngjsi 7a- 
vodnik s nejhorsim autem. Za kazdé 
dobré umisténi (@o tfetiho mista) 
v jednotlivem zavodé vyhrajete pri- 
slusnou odménu. Za tu si modzete 
koupit lep8i vaz, nebo si nechat staré 
auto v gara2i natankovat a opravit. 
V garazi si mazete dokoupit si dalit 
vybavu, jako turbomotor, vykonné 
zrychleni, ptedni nebo zadni stfely a 
vytvofit si tak Super auio. 

Zavod v jedné sezoné je devet a 
jedou se vady na stejnych okruzich. 
Musite se umistit alespon do ¢tvrteho 
ak pro vas Uginkovani na 
rallye Konei. V prvnim zavode je to 
jednoduché, na startu jsou  jenom 
etyti vozy, ale pordeji jede a2 osm 
aut. Vase auto startuje v2dy z posledni 
pozice. 

A jesté jedna véc se tvarcam hry 
povedla. Jestlize si jdete koupit nove 
auto, obchodnik vaie staré oceni a 
jeho cenu odeéte od ceny noveho vo- 
zu. Casto se stane, 7 na nové auto 
nemate. Néjaky ten tisic chybi, vy 
véak mdZete o cené smlouvat. Dosta~ 
nete na vybér 7. péti vet, ale jen jedna 
spravna dokaze pavodni cenu snitit 
(nékdy ale i zvysit). Jestlize jste si ale 
vybrali spatné, jste nemilosrdne 7, ob- 























chodu vyhozeni a mozete do néj 
vstoupit a% po dalsim absolvovaném 
ravode. 

Kterou sprivnou vetu si vybrat? 
Presny soupis vam poskytnout nemd- 
2u, protoze dobrych i Spatnych je ur- 
Gite pFes stovku. Ale vybirejte si ty, 
ve kterych se ptate na viastnosti auta, 
jestli ma v zakladni vybavé to Ci ono. 
Uspéch muzete sklidit i s dobrym 
vtipem nebo pochlebovinim proda- 
vaéi, Mazete ho tfeba pozvat na vece- 
Fi nebo na golf, Neuspéch vas écka 
vady $ nesmyslnou vétou nebo § hru- 
bym nasilim, To, 2 umite karate, 
vam jisté nepomdze cenu auta smi 

Ve hfe se grafika dokonale:proli- 
na s hudbou, Nekolik sviznych hudeb- 
nich motiva dokresluje dramati¢nost 
kaadého zavodu. Dobré je i provede- 
ni specidlnich zvuku, které auticko 
vydava pfi br7deni, smyku ¢i narazu. 
Je to jisté ta spravna hra pro ty, kdo 
maj radi zévody a napéti. 
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Super Cars 
Magnelic Fields 
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SPECIALITY: Nevite nekdo, jestli 
Super Cars existujl i na Xbity? 
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Zahadné tabulky? Neni to tak slozité! 








Zde vidite typickou tabulku, kterou budeme pouZivat pro testy a 
Elite hodnoceni jednotlivych her. Jméno hry, pod kterym je uvadéna na trhu, je 
Firebird 1989 na prvni Fadce. Pod nim je jméno firmy, ktera hru vytvofila, pripadné jeji 
TET) Fm | vyhradni distributor (prodejce). Rokem pak myslime zahajeni prodeje na 
trhu (vétsinou z4padnim). 

‘Celkové hodnoceni hry je zvyraznéno Gerné pod nazvem a vyjidfeno 
V procentech. Nejvice mize testovana hra dostat 100%, nejménéné 1 %. 
Dale pak hodnotime jednotlivé prvky hry - grafiku, zvuk, ideu a 
atmosféru. Cisla v kolonkach jsou znamkou (jako ve skole), kterou jim 
udéluje nase redakce. 
1 V kolonce idea je vyjédfena originalita hry, nezvyklé programatorské 
postupy. Pfevzaté a jiZ pouvité napady uréité nebudou tak dobré, jako 
originaly. 
SPECIALITY: Hra je bodnacena Hodnoceni grafiky a zvuku je jisté vem jasné, 
na I6=bilovd puiitace. Na 8-bitove ; 
TOM Dy Or wie’ sea Atmosférou hry rozumime celkovou vyvaZenost jednotlivych pted- 
elect procent navic, proture Fite | chozich prvkit (tak, jak tam co sedi). Lze tim i chapat, po jak dlouhou 
piedstavovala na dobw sveho veni~ | dobu vas hra bude bavit. 
few (1986) opravde elitw. U nékterych tabulek je v dolni éasti umistén odstavec speciality. Jednd 

se 0 specialni pripominky ke hfe na ten ktery typ pocitace. 











Grafické hodnoceni| Typy poéitaéu 


-_- 


1-30 % 


Se 31-60 % 
Si 61-80 % 


Ae 


Amiga 
500, 2000, 1000 


Atari ST, 
STE, MEGA 


PC - IBM 


kompatibilni 


ZX-Spectrum 
48, 1284, +2, +3, 





= 3) Didaktik 
81-100 % Commodore 
Destnik si zaslouzi jen opravdovy propadak. Zatici sere Ge ze 
meé také nedostane Kdejaka hra. V tomto ¢isle ho Atari 
dostaly t#i hry. 
Posledni symbol je odznak Excaliburu. Dostava ho XL, XE 


jen nejlepsi z. nejlepsich. V lednovem éisle ho obdriela 
firma Magnetic Fields za Lotus Challenge. 


vice nez 
92% 


Srafovani - verze 
pred dokonéenim 
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Jen jeden z vas se dostane mezi elitu !!! 


ELITE 


Po utoku Thargoida nastal chaos. Spolcéenstvi Spoje- 
nych Planct se zhroutilo. Obchod a spojeni mezi izolo- 
vanymi planctami zastavaji dnes jen nicim ncohrozeni 
obchodnici. | ty se mizZes mezi né dostat! 


Na planeté LAVA pravé_probiha 
nabor novych pilot - obchodnika. 
I tebe nalakala sliva a lesk zlatych 
megakredita. A kdy2 ik (omu jeste 
pridaji nejnovejsi typ rakety, rychlou 
Cobru MK III, je rozhodnuto, Stanes 
se vesmirnym pilotem! 

Ale vis vabec, co to obnasi? Ves- 
mir je plny svobodnych piratu, ktefi 
nevahaji rozsttilet tvoji lod na atomy, 
aby ziskali par tun zboai. Nebo ko- 
Covnd Thargoidské vojska, nejhorsi 
postrach vesmiru. Nedoufe}, 2e by se 
snad nad tebou smilovali! Nici viech- 
ny cizi rakety rychle a snadno. A to 
stale neni viechno, Musi$ mit neustile 
pfehled o aktualnich cenach zboAi. 
Musié pfece néjaky ten megakredit 
vydélat! A to si pi8, 2e to budou krva~ 
vé penize! 
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Views nabore: Okolo orbildini 


Vpravo nabove: Pristini na stanici je pro novicka 
len nejlé#si manor. Lod must byl presné naloéena 
v ose olvorn, jinak je vkdza lodi neodvratnd 


Vpravo: Pozor, Thargoid! Nejneberpeénéjsi bojovd lod 
lo je souboj opravdu na oslri 
délo se preh¥iud a Vase 
rakely lod snadno odrd#i aulomatickou obranou. 


Laserove 


slanice panuje "klid 
zbrani". Zde nemsdele sk¥ilel ani po cizich rakeldch, 
ani do stanice. Pak vds loli? slanice neprijme 


To je tedy napini hry ELITE od 
firmy Firebird. Jako pilot s ohodno- 
cenim Harmless (ne&kodny) se musite 
vypracovat na Elite €lita). Na zacat- 
ku dostanete vesmirnou lod, 100 me- 
gakredita a palivo na cestu do vzdi- 
lenosti 7 svételnych let a tfi samo: 
vadéci rakety (cena 30 megakredita 
7a kus). Na planeté LAVA si mozete 
nakoupit poprvé 7boi (napt. textil, 
jidlo, alkohol, elektroniku, zlato, otro 
ky) a vypravit se na prvni vesmirnou 
cestu. 

Pomoci hyperspace se pfenesete 
do jiného planetarniho systému a pri- 
stanete na orbitalni stanici. Krou2i 
kolem katdé planety, navede vas k ni 
radar. Zde mazete své zbo?i prodat a 
nakoupit za né jiné. Na ka2dé planeté 
jesté Ize dokupovat dalsi_ vylepseni 








U 


KANG 


Renad sg 


samonavddéct 





svéh plavidlo, 0 svou Cobru, Ze véeho 
nejdfive byste si méli koupit vetsi na- 
kladovy prostor, pfistavaci computer 
a lepsi predni laser. 

Nékolik dobfe minénych rad pro 
obchodniky: na planetach vyssich 
technickych urovni (10-15) nakupujte 
potitace, stroje a léky. Jsou tam levné 
a dé se na nich hodné vydélat. Ty 
vorte na planety ni2sich urovni (4-8), 
prodejte je a nakupte za né kaze, ne~ 
zpracované rudy (uran, zlato, stfibro) 
nebo jidlo a textil. S nimi zalette zase 
na planety s vysokym technickym 
rucvujem, Zpocathu se vyhybejte plav 
netam s technickou urovni 1-3. Okolo 
nich krouai nejvice vesmirnych pira- 
ta 2 malokdo tam dokaze pfistat. Do- 
kud si nevybojujete alespon néjaké 
vyisi ohodnoceni, nekupujte nikdy 
otroky, narkotika a zbrané. | kdy? se 
na tomto zbori da nejrychleji vydelat, 
stavite se nebezpeénymi obchodniky 
i pro mistni spravu jednotlivych pla~ 
net. Pfi pfistavacim manévru se na 
vas mohou vyrojit desitky vesmir- 
nych policai 

A posledni rada: nikdy neutocte 
na lodé, které si vas nevsimaji, Jsou to 
koraby ostatnich obchodnika a vetsi- 
nou jsou silné orbrojené. 




































Elite 
Firebird 1989 
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SPECIALITY: ra je hodnocena 
na 16-bitové potitate. Na 8bitove 
potitace by si klidné xaslontila 
0 deset procent navic, protate Elite 
preditavovala na dobu svdbo veni~ 
‘ku (1986) opravdu elitu. 





Hra Blite existuje jak na osmi, tak na 
Sestnacti bitovych potitacich ve vy- 
bornych verzich. Na mensich poti- 
tagich vas zejména zaujme prostorova 
simulace boje. Na positagich s vetéi 
paméti je nejen dokonale propraco- 
vana vektorova trojrozmérna grafika 
za letu, ale i strategicka cast - obcho- 
dovani a vybér drihy letu. Je to ta 
sprivna hra pro ty, kteff maj radi si- 
mulatory a trochu logického uvazo- 
vani. 


LLG. 


PS: Elite hraji ji2 26 hodin distého ta- 
su a stale jsem jen pouhy Dangerous 
(nebezpeény). Jesté se musim stat 
Deadly (smrtici) a a% potom budu 
Elite, ach jo... 


Gasparie byla mirumilovna a pro- 
sperujict zemé, dokud ji obyvala ro- 
dina Carikesd. Byli to kouzelnici a 
pomoci své magic zuslechtovali celé 
krilovstvi, Vée bylo v potadku a% do 
doby, ne% se pristéhoval zly Garodej 
Maldur a zabubil celou rodinu. Caro- 
déj sebral rodinny magicky amulet, 
ro7bil ho na 23 Gasti a rozhazel ho po 
cele Gaspari. 7. nebohé rodiny Cari- 
kes se zachranilo pouze jedno malé 
dité. To musi éasti amuletu posbirat a 
slotit - jediné tak se rodina ujme své 
byvalé moci. A kdo by si neprail, aby 
zyitézilo dobro nad zlem? Tak?e se 
ujmi posledntho z Carikesa, malého 
Ulopa, projdi s nim celou zemi a pre- 
konej viechny lécky nastrazené caro- 
déjem Maldurem. 





Tak to je zakladni syzet dobro- 
druaného pibéhu z francourské pro- 
gramatorské dilny Blue Byte, ktera 
mimo jiné vytvofila i uspésnou hru 
Super Mario Bros. Nasim ukolem je 
projit dvaceti tfemi lehéimi i te7Simi 





Twin. World 
Blue Byle/UBI Soft, 19889 


a 91 57% 
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kraji Gasparie, Poka2dé musime najit 
a sebrat jeden dil amuletu. Abychom 
se pak v putovani dostali dale, zby va 
nam jesté najit hlavni vychod,dvere, 
Kterymi se dostaneme do dalsi ¢asti 
statn{ mensi vstupy a vehody 
krajinu s raznymi_ jesky- 
nemi, ve kterych se skryva krome 
nebezpeti vieho druhu i mnoho uzi- 
teénych véci a pokladd. 

Cesta k ili nen{ jednoducha, 
Kouzelnik Maldur nam pfipravil fa- 
du Iééek, Jisté nim nebude do smi- 
chu, a% je budeme zdolavat. Jeho 
smecka priser, které neustale poletujt, 
skakaji nebo se potapéji, nam snadno 
pfi (ésném stfetu sebere jeden 7 na~ 
Sich Sesti 2ivotd. Na obranu mame tri 
druhy zbrani - kouzelné mite, které 
pourivame jako stfely. Jejich pocet je 
omezen, ale po nékterych znicenych 
monstrech zastivaji si¢ky s munici. 
V kazdé étvrté zemi se setkame 
s velkou pfigerou, kterou musime 
zlikvidovat. Maze se nam také snad- 
no stat, Ze uvizneme v jeskyni, proto- 
e nebudeme mit klié k otevfeni dve~ 
Hi, 

Hlavné nezapomente, 2e Ulop mu- 
si sebrat viech 23 ¢asti amuletu. Mno- 
ho stésti pfeje malému Carikesovi 








LLG. 














MANIAC MANSION 


Chtéli byste se stat hlavnim hrdinou detcktivntho 


filmu? Mate radi hry, pfi kterych se musi pfemys 
nemocnice se ztraceji lidi, 


Z okresni 





let? 
déti, 





ze Skoly 


kravy doji rudé mlcko a slepice snaseji Gervena vejee... 
tak co, libf se vam tahle zahada? Date se do toho? 


Opona se rozhrnuje 


Asi pfed dvaceti lety spad! na 
pfedmést malého a ospaltho ok resni- 
ho mésta meteor, Dopadi nedaleko 
domu, ktery obyval doktor Fred se 
svou Zenou, ogetfovatelkou Ednou. 

Po néjaké dobé se v okoli mista, 
kam dopadl host 7 vesmiru, zacaly 
dit podivne véci. Kravy dojily krvave 
miko, slepice snagely purpurova vej- 
ce, zacala se rodit mladata s cerveny- 
mi ko?ichy. Hesla a transparenty na 
domech byly stale rudéjsi (ach ne, to 
sem uz nepatti, to je vzpominka na 
jiny horor). Ke véemu se  jesté 
7. okresni nemocnice zaéali ztracet 
pacienti. 

Jit. pfed tim pfestali dr. Fred a je~ 
ho ena pracovat v nemocnici a pre- 
stehovali se do starcho viktorianskeho 
domu na konci mésta. Ze sanatoria 
pro dusevné choré tajné odnesli své 
ukfi¢ené dite, ohavného Eda. Domu 
se v méstecku za¢alo fikat Maniac 
Mansion - Sidlo maniaka a kdo mohl, 
rad@ji se mu obloukem vyhnul. 








Nejéerstvejéi zprava - dalsi tajupl- 
né zmizeni, Cestou ze skoly se ztrati- 
la divka Sandy Patzova. Policie je 
bezradna. Kamarad Sandy, Dave 
Miller, si mysli, 2e v unosu ma jiste 
prsty dr. Fred. Kdy?. viak prijde pre- 
svéd@ovat stra2niky na policejni sta~ 





nici, aby provedli prohlidku tajemné- 
ho domu, setka se jen s posméchem. 

Preberte roli Daveho Millera a po 
kuste se zachranit Sandy. Vstupte do 
Sidla maniaka a vypatrejte jeho ta- 
jemstvil Nebojte se, vaki spolu?aci vas 
nenechaji v bryndé. Na tu nebezpet- 
nou vypravu si ze esti kamaradd 
miavete vybrat dva. 


Kdo vam bude pomahat? Syd - na- 
déjny skladatel a hudebnik nove viny. 
Michael - fotograf ze kolnich novin, 
vitéz mnoha fotografickych souté?i. 
Wendy - seriozné se tvatici mlada 
spisovatelka, Bernard - sportovec, 
velky kfikloun a chvastal, president 
skolniho sportovntho klubu. Razor - 
vedouci zpévatka punkové kapely. 
Jeff - plazovy povalet, ktery mysli 
jen na (o, kde si dobfe zasurfovat, 

To je struéna charakteristika pra- 
tel, kteri vam budou ochotni celou 
hru pomahat. Nevybirejte si své part- 
nery bezhlavé, uvodni volba je stras- 
né dalezita. Ka%da postava ma své 
dobré a Spatné stranky, kazda ovlada 
néco jiného, kazda ma jiné napady a 
ty dokazete Casto vyhodné vyu7it. 

Raznymi volbami pomocnika zis- 
kavate poka%dé jinou variantu hry. 
Radu hadanek, které na vas éekaji, 
nedokazete sami zvladnout, éasto 
potfebujete radu nebo primou pomoc 
od svych spoluzaki. 





Male odboéeni - Lucasfilm 


Firma Lucasfilm vznikla zacat- 
kem osmdesatych let, v obdobi velké- 
ho boomu potitacové zabavy. Po prv- 
nich finanénich té2kostech ji nejprve 
pohitila firma Activision a pozdéji 
velky gigant herntho software - US. 
Gold. Kazda firma, ktera Lucasfilm 
vlastnila, byla véak tak prozirava, 2¢ 
ho nechavala dale "zit” a pracovat 
pod jeho jménem. Mezi fanousky se 
oti? Lucasfilm jiz proslavil jednou 
ze svych prvnich her - MANIAC 
MANSION. 

Az dosud vytvofil Lucasfilm né- 
kolik dalsich her v podobném duchu 
jako je Maniac Mansion. Dalsim vy- 
ivorem Lucasfilmu je dobrodruastvi 
Zak McCrackena, ve kterém se ne~ 
ohroveny novinat Zak spolecné se 
svou pfitelkyni snazi zachranit oby- 
vatele Zemé od nebezpetnych Marta- 
nd, Tteti hra je doopravdy podle 
filmu - Indiana Jones and The Last 
Crusade - Indiana Jones a posledni 
kfiova vyprava, volné pokracovani 
napinavych pfibéha doktora archeo- 
logie. Dalsi hrou vydanou tésné po 
Indym je Loom - Tkalcovsky stay, 
nadherna graficka pohadka. Kouzel- 
nik Bobbin v ni hleda svou ztracenou 
rodinu, Hra Loom ma nové neottelé 
napady. Postavitka kouzelnika 7de 
neplni prikazy podle sestavenych vet, 
ale podle tond na kouzelné holi. Po- 
sledni dvé horké novinky, Nightshift 
a The Secret of The Monkey Island, 
jsem jeste dnes, kdy piti tento élanek, 
nemél moZnost testovat. 

Krome téchto her Lucasfilm "vy- 
rabi” i letecké simulatory a jiné hry, 
ale o nich snad nékdy pristé 














Film promitany na pocitaci 

Pri hrach od Lucasfilmu si do- 
opravdy pfipadate jako pfi sledovani 
filmu na videu. Hlavniho hrdinu je~ 
nom tak trochu postrkujete od akce 
k akci a on sim chodi, sbira predmé- 
ty a na jinych mistech je pouriva. 
Autor Maniac Mansion, R.Gilbert, 
vyuail dokonale "filmového” zpraco- 
vani hry a pouzil v programu tzv. 
cutsceny. 

Sttih (cutscena) je ve filmu bezny, 
ale v potitatové hie jsem se s nim 
v MM. setkal poprvé. O co jde? Hr- 
dina na obrazovce pravé nékde néco 
kuti, v tom je nahle déj prerusen 
pfestfihnut a objevi se uplné jiny ai 
magni obrazek, Nékde jinde, na 
ném misté se ve stejném case totiz 
déje néco hrozné zajimavého o co vy 
jako divak nesmite pfijit. Viozena 
sekvence se neda ovlivnit, z hrace se 
na chvili stiva jen pasivné pozorova- 
tel. Komu by se viak stfihy nelibily, 
moze je odmacknout tlacitkem Esc. 

Ale pozor! V kazdé "cutscené” se 
dozvite fadu dalezitych vei o dr. 
Fredovi a dostanete se (alespon po- 
hledem) na zatim nedostupna mista 
zahadného domu. 

Jeden z nejpodafengjiich stfiha je 
hned ten prvni. Pfesvédei vas, 2e je 
Sandy opravdu doktorem véznéna. 
Sandy tvrdi, 2e ji pratelé jisté prijdou 
zachranit a 2¢ pak znici Freda i s je- 
ho meteorem. Na zavér se dr. Fred 
podiva z obrazovky primo na vas, 7a- 
smije se a fekne: "To si ovsem mysli 
onal”, Tyto vlo?ené scény vis neje- 
nom zasobuji informacemi, ale navic 
sou velmi zabavné. 





Prvni kroky s Davem 


Vybrali jste si ji2 své dva pomoc- 
niky? Staei jen jednou kliknout na 
jejich obrazcich my8i a stisknout 
Start. 

Bum, privé jste vidéli pad meteo- 
ru, ktery tohle vsechno spiskal... 


Obraz se rozdélil na nékolik casti. 
Nahofe je jedna dialogova radka, kde 
si magete pfeéist, co jednotlivé po- 

Tikajj. Dale se zde objevu- 
jf i hlasené hry, jako 2adost o vyme- 
iu disket apod. 

Protoze mate k disposici viasné tti 
hrdiny najednou (Daveho a dva dalsi 
kamarady), mazete je samozfejmé 
viechny primo oviadat. Prepinanim 
klaves Fl, F2 a F3 se do kazdého 
dokazete rychle “pfevtélit”. Nejvetsi 
ast obrazovky zabira rametek pro 
animaci, Ten ukazuje vysek mist- 
nosti, kde se pravé zvoleny hrdina 









naléza. Jeho postavitka sama dojde 
tam, kam ukazete sipkou kurzoru a 
stlagite levé tlatitko mys. Potina si 
dokonce tak “inteligentné”, 2 auto- 
maticky obejde pfedméty Gi postavy, 
které ji v cesté prekazeji. Je-li mi 
nost rozlehlé, pak pri pohybu pozadi 
*roluje” vievo nebo vpravo, dokud ne- 
projdete dvetmi, Pak se z diskety ne~ 
bo z paméti nahraje dalsi cast 
ohromneho domu. 

Pod animagnim obrazkem je jed- 
na Fidka pro konstrukci prikazové 
vety. I to je jeden x "vynaleza” pro- 
gramatord Lucasfilmu. Zatimeo u 
podobnych interaktivnich her musite 
celou vétu vypsat na klivesnici (napt, 
u her Sierra On-Line), u Maniac 
Mansion staéi, kdy?. si vyberete jedno 
7, patnacti sloves pod fadkou (najedete 
na néj kurzorem a stisknete levé th 
éitko na mysi) a pfidate k nému pi 
slugné podstatné jméno. To si vypaj- 
Gite bud ze seznamu predméta, které 
ji2 mate u sebe (ukazete kurzorem 
a nazev pfedmeétu), nebo si je vy- 
hledate v animaénim rametku (pak 
stadt jen ukazat kurzorem na Zadany 
pfedmét). U nékterych sloves musite 
pouzit dvé podstatna jména (napé. 
USE KEY IN DOOR - POUZIJ KLIC 
DO DVERI). Ve hfe je pres 400 
pfedmeta, se kterymi mazete ma- 
nipulovat. Spolu s patnacti slovesy 
tvoi dost velké mnozstvi kombinaci, 
abyste hru dohrali asi tak po tydnu 
bezesnych noci, 











Pomoc pro maniaky 


A ted néco, na co jisté vaichni cekate 
~ néjaka ta napovéda. Ve hfe je toho 
takova spousta, 2¢ vam nabidnu je~ 
nom hrst tipd a trika. (Komu by to 
snad nestacilo, af nam zastane vérny, 
v dalsim éisle bude kompletni navod 
na M.M. a mozna dojde i na volné 
pokragovani - Zak McCrackena). 
Tak jenom kratce: kdy2 vejdete do 
mistnosti, kde jste jesté nebyli, por 
WHAT IS. Postupné 
*proimejdéte” kurzorem celou obra~ 
zovku. Za spojenim Co je (What is) 
se vam budou na pfikazové lince 
ukazovat viechny nazvy pfedméto, 
se kterymi mazete manipulovat. Co 
Ize sebrat, seberte, ale ne vse mazete 
vyurit. 

Kazdou hadanku se snafte fesit 
samostatné. Mate mo?nost pouZivat 
viech t#i ovladanych postay vady na 
inych mistech domu, tak toho vy- 
uaijte. Kdy% vam pfestane svi 
baterka, nezoufejte! Pomoci prikazu 
WHAT IS jisté najdete vy tmavé 
mistnosti_ vypinaé nebo lampu. Po- 
kuste se také ziskat naklonnost 
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podivného Eda, blaznivého ditéte. A 
a2 se setkate se Zelenym Hlavono?- 
cem, nezapomefite mu vyfidit, Ze 
jsem o hfe fekl "OK". 





LLG. 


PS: Draim v ruce lednové vydani né- 
meckého ¢asopisu Power Piay. Icjich 
tip na nejlepsi dobrodruznou hru zn 
‘The Secret Of Monkey Island, nejlep- 
Si-grafika z potitatové hry: Loom - 
vse z dilny Lucasfilmu! 





Maniac Mansion 
Lucasfilm/ Activision, 1986/87 
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SPECIALITY: Hra chodi 
potitatich s disketovow 
hou, pribrévd si ostatm’ mistnosti 
2 diskety do paméti, Na verri pro 
Amigu se must vytoorend prikazom 
vd Adda widy ENTREM odklep= 
nowt. 

















E-Motion dokazuje, 2¢ v jednodu- 
chosti a originalité je sila. Je to jedna 
z mala her od U. S. Goldu, kde se to 
nehem2i upiry, pavouky, prigerami a 
inou obtiznou havéti, nastavujici 
nam své télo, abychom je dobte mi- 
fenou ranou skolili. Jejf antimilita 
ticky namet je pravé to, co vas mu si 
na E-motion na prvni pohled zauj- 
mout. Patti do podobné Kategorie her 
jako je Tetris, Klax, Atomix nebo 
Plotting. 

0 co tedy jde? Oviadame mitek 
(mysi, joystickem ¢i_kurzorovymi 
klavesami) a pomoci fire se doka?e- 
me pohybovat doptedu ve sméru na- 
togeni. To samo o sobé neni 2adnou 
novinkou - kdo by si alespon jednou 
nezahral hru Asteroids? To byl hit 
unas v Praze na Matéjské pouti v po- 
loving osmdesitych let. Nasim wko- 
lem véak nen{ rozttilet meteority, ale 









posunovat koule raznych barev. Kdy2 
se dotknou dvé koule stejné barvy, 
vyrusi se a zmizi, Na konci hry tedy 
musi zOstat_na obrazovee jen nas 
mitek. 

Co se ale stane, dotknou-li se-dvé 
koule riznych barev? Vznikne tfeti 
mala kulitka, Toto "détatko” podédi 
barvy svych rodi¢a, dojde tedy ke 
smiseni barev. Po chvilee se 7 malé 
kulicky stane “dospélak”, tedy koule 
schopna produkovat dalti male ku- 
Tigky. Budeme tedy muset vytvofit 
dalsiho bratticka a oba stejnobarevné 
sourovence pak spojit. Jinak se téch 
novych velkych kouli nezbavime. Ma~ 
lou kouli, tedy détitko, mame jesté 
mo?nost rychle sebrat, nez 7. ni vyro- 
ste dospéla koule. Ka2zdé takové se- 
brani pidikulicky nam ptida trochu 
energie. 

Musite viak byt rychli! Velké kou- 





E-MOTION 




























E-Motion 
US.Gold, 1989 
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Pro vsechny 
potitace 


le starnou a asi po jedné minuté zivo- 
ta prasknou, Kadi detonace nam 
ubere hodné energie. V nékterych ko- 
lech jsou micky mezi sebou propoje- 
ny clastickym provazkem. Pak se 
kaada manipulace s jednou kouli 
ihned projevi pohybem druhé. Jeste 
hor8i situace nastane, kdy?. je pres ce- 
lou obrazovku pfekazka. Mazeme vy- 
jet mickem 7 obrazovky nahofe a ob- 
jevime se dole, ale nepochybné nam 
to spinéni ukolu titi. Kardé pate 
kolo je prémiové a kdo ma 7ajem, 
maze si. tu nabrat néjakou energii 
nebo Zivot navic. 

Hra ma velmi_jednoduchou, ale 
promyslenou grafiku, Zaujme pfe- 
devsim plynulosti barev a hlavné po- 
zadim. Nasamplované zvukove efekty 
jou na (ch pravych mistech. Nejste- 
Ti barvoslepi je E-Motion ta pravi 
hra pro vas! LLG. 
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Dvé na pohled stejné, ale kvalitou rozdilné 


THE GOLD 
OF THE AZTECS 
ee 





Gold of Aztecs 


U.S.Gold, 1990 





Vite, kde se skryva zlato Aztéku? 


Veteriin z vietnamské valky Bret Conrad koupil v pfi- 
stavu od starého namofnika zaglou mapu. Byl to planek 
kousku pralesa kdesi v Mexiku, ktery naznacoval cestu 
do nitra jeskyné. V ni se, alespon podle namofnika, ma 
skryvat bajny aztécky poklad. 

Bret si nikdy nepotrpél na pfiligné otaleni. Sebral do- 
ma ze skfiné starou khaki uniformu, velky naz. a armad- 
ni pistoli, Z druhe skfiné si vzal letadlo, maminka mu na 
cestu svazala rane¢ek buchet pro pocestné a vyrazil. 

Tak néjak by mohlo zacinat story nové hry od US. 
Goldu Zlato Aztéka. Na za¢atku hry je reklama na US. 
Gold, ktera se neda pferugit a musite ji vady pfetrpet 
Pak se objevi obrazek aztécké svatyné a k tomu zaéne 
hrat tajemna hudba. Kdo si mysli, 2e hra bude stejné dob- 
ra jako vod, ten se ovsem velmi myli. Je to bezducha 
tuctova arcade hra, i kdyz s dobrou grafikou. Ovladat po- 
stavu je velice té#ké, musite také rychle prepinat (mezer- 
nikem) mezi sebou jednotlive zbrané. Tech par hlavola-~ 
mi, Které vas po cesté éekaji, zvlddnete se zavrenyma 
ogima, levou rukou a rozvrklanym joystickem, pokud se 
k nim oviem dostanete, Hned od potatku Vam totiz 
hrozi smrt na kazdem kroku a pri sebemensim pohybu. 

I kdyz, v nazvu hry a firmy se to zlatem jen blyska, na 
otazku na zacatku élanku mazu odpovédet: V této hre 
rozhodné ne! 











TUSKER 


Na dovolenou do Afriky s Tuskerem. 


V podobnem duchu jako Zlato Aztéku se nese i Tus- 
ker, hra firmy System 3. Chodite 5 postavou po Africe, 
sem tam seberete néjaky pfedmét, abyste ho na spriv- 
ném misté a ve spravnou chvili pouzili. Po cesté musite 
bojovat s nepfateli, kterych neni opravdu malo. 
Krokodylové, beduini, piseéné boufe a velci siti vim 
hledani legendarniho’hrbitova obrovskych slona urcite 
2tizi, Trochu jsem se sice podivoval, kdy? na mé 7 nitra 
éerné Afriky vybéhli zombiove a dinosauti, no ale budi7, 
je to jen hra, 

Tusker je nesrovnatelné lepii ne? Aztéci, je mnohem 
hratelngjsi a rozhodne dele u néj vydraite, Patti mezi tu 
skupinu her, které byly nejprve vytvoreny pro osmibity 
(C64) a pak teprve prekonvertovany na 16- 

A 2e by System 3 byl lepsi ne, U.S.Gold? Z.adné stra- 
chy, i oni si ufizli poradnou ostudu sestnactibitovou 
konverzi jinak dobré hry "Last Ninja 11", Ta je snad na 
Amize horsi ne Gold of the Aztecs! Doufejme, 2¢ Last 
Ninja 111 snad dopadne lépe. 




















POLICE QUEST 


In Pursuit of the Death Angel 


V nultém isle Excaliburu 
(PCM Special’ 90) jste si moz- 
na pfecetli recenzi na Space 
Quest I. Pro vsechny, ktefi 
maji radi logické mysleni a 
hry od Sierry On-Line, uver 
fujeme dalsi klasiku - Policej~ 
ni patrani. 


Us na krabici ke hfe Sierra radi 
"Zapomente na ty bezduché policajty 
v televizmich seridlech”. Opravdu, 
viedni den policisty se nesestava je- 
nom 7 honitek, pfestfelek a dopade- 
ni, jak se to nejen televize v Americe 
sna2i prostym ob¢andm namluvit. Je 
to hlavné prace v kancelati, porady, 
statistika, sem tam néjaka ta pokutic- 
ka, Aby Sierra mohla praci policisty 
priblizit co nejverneji, vzala sina po- 
moc Jima Wailse, ktery ma odslouze- 
no patnact let u americké policie. 

© co v Police Quest jde? Hlavné 
© zabavu spojenou s logickym uvazo~ 
vanim, jak u? to u her typu adventu- 
re (pribehy) byva. Jste obyéejnym 
policajtem v ospalém a klidném ame- 
rickém mestecku Lutton. Od jisté do- 
by v ném zaéne silné bujet zlocinnost. 
Vinu na tom nese Death Angel (An- 
dél smrti), nebezpetny séf gangu. Na 
jeho konto Ize pfipsat fadu obéti 
drog, loupe2na prepadent i vrazdy. 

Se svym policejnim vozem patro- 
lujete po ulicich Luttonu a snazite se 
dostat na stopu gangu. Orientaci po 
mésté vam jisté usnadni plan mésta, 
ktery pfetiskujeme. Pri rutinnich jf7- 
dach dochazi sem tam k honickam, 
Které se Casto neobejdou bez boura” 
tek. Vase policejni auto ma tti rych- 
lostné stupné, rychlost vozu se musi 
volit s ohledem na naléhavost pripa- 
du, Nebot i policista, ktery bezdavod- 
né pfekroti povolenou rychlost, maze 
byt za to potrestan, 

1 y pousiti zbrané budte opatrni. 
Lehkovaznym pistolnikum se snadno 
mize stat, 2¢ skonéi pred soudem. 
Dodriujte pravidla a sluzebni postu- 
py! Nelze prece bezdavodné poranit 
nebo dokonce zastfelit nevinného, 
Viechny vaie neuvazené kroky budou 
mit jen jeden éinek, konec hry! 

Pro ty 7 vas, ktefi zvadnou veske- 
ré nastrahy viedniho dne poldy, je 
Ptipraveno  strhujici findle. Pomoci 
pfestrojeni vniknete a% do sameho 
doupéte gangu Andéla smrti, hotelu 
Delphoria 





















Prace policisty uréilé natind v satné. Ospreboval se, previéknout a vzburu do 


akce. Klerd je ale la vase skri 
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Havdrie. Auto je “napresovane” ve rdi. Uvnil? je mrtvy ridic. Okolo 
priblit’ dav éumila, kdyby mi alesport nékdo pomobl! Je lo opravdu jen 
obyéejnd auloneboda? 
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Police Quest 
Sierra On-Line, 1988 


Jisté mnovi 7 vas uvitaji nekolik tipa 
do hry, ne? pfineseme kompletni popis 
hry. 
= Nejprve se musié dostavit na odpoledni 
briefing, kde se dozvi8 dal8i pok yny. 
~ Pred jizdou jako spravny fidi¢ zkon- 
troluj svoje auto. A% budes vystupovat, 
nezapomeh 7a sebou zavfit, i v Americe 
se krade, 

- Na kfifovatkitch jerdi jen na zelenou, 
pokud ovem nejedes rychlosti F10. 

~ Silnigné piratce bez milosti napat 
pokutu, nenech se unést hloubkou jejich 
Gernych oti. 

~ Hipiky % baru vystrnadi® tak, %¢ je 
sluiné poprosis, jestli by si dali motorky 
nékam jinam. A? dojde k bitce, pou?ij 
obusek. 

- Opilcovi dej nejprve dychnout, pak 
teprve ho mazes odvest do vézeni. 

~ Pozor na muze y Cadillaku, pockej 
radeji na posilu. 

Tak to by zatim stacilo, pfece vam 
nevyslepitim hned vsechno. Ti % vas, 
ktefi ovladaji dobre angligtinu, se urvité 
pobavi zvlastnim druhem | humoru, 
kterym programatoti hru okofenili. 

Ja osobné jsem se nechal pfemluvit a 
té sletné, ktera tak rychle jezdila po 
mésté, jsem pokutu nedal. Pekné jsme si 
popovidali a po polibku mné poseptala 
svoje Gislo. Dokonce jsem za to dostal 
jeden bodik, Pak jsem jf hned jel 
Jé hlupak. To bylo dislo na mého 
jest ke vernu to vzala jeho Zena! 




















Ve hfe jsou zajimavé komentafe a 
dialogy, nad kterymi se musime pou- 
smat a hru osvé7uji. Tak se 7 vazného 
patrani obéas stava i osvé?ujiei zabava. 

Pomoci kratkych anglickych vét hraé 
komunikuje s hrdinou. Kazdou obrazov- 
ku musime orlim zrakem prohledat a na 
viechno se zeptat, nic nm pak nemuze 
utéct. Grafika, animace a zvuk ‘je ve 
stejnem stylu, jako byl u Space Quest, 
strohy, ale vyhovujicf. U Amigy a Atari 
se jedna o pouhou konverzi z PC. 
Nezoufejte vak, Police Quest II se uz 
délal pro kazdy z potitata zvlast. 
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MILLENNIUM 2.2 


Electronic Arts v pfedminulem 
roce uvedly na trh nenapadnou, ale 
svym obsahem nadpromeérnou stra~ 
tegickou hru Millennium 2.2. Pro- 
gram a grafiku naprogramoval 
ird, hudbu a FX zvuky ostrileny 
DWhittaker (viz Sentinel v nultem ¢. 
Excal). Firma E.A, neudélala hfe 
moc velkou reklamu, a tak se na ni 
na nasyceném zapadnim trhu rychle 
pomneélo, | kdy. Millennium patti 
mezi hry, které za tfi vetery dohra- 
jete a uz se k ni asi nikdy nevratite, 
urdité stoji za to, abychom ji vénovali 
vice tnt. 











Na zaéatku ... 


Zemé je znigena atomovou valkou. 
Viechen Zivot na Zemi byl zahuben, 
a tak se stala nejnepriznivejsim mis- 
tem v celé sluneéni soustavé. Zachra- 
nily se pouze dvé vyzkumné vesmir- 
né stanice, jedna na Mésici, druha na 
Marsu. 

Do hry vstoupime y roce 2200. 
Stavame se hlavnim velitelem na mé 
siéni stanici, Nase situace 7 potatku 
neni moc rdZova. Disponujeme jed- 
nim obytnym modulem, ve kterém 
se tisni 100 lidi a sluneéné elektrarnou 
s vykonem 1OkW. Stroje jsou pfipra- 
veny k téabé, ale bez. proudu netinné 
stoji. Nade pozice se jeste vice tii, 
protoe nam konkurenéni stanice na 
Marsu vyhlasi valku 

Mame pted sebou jeden velky cil, 
znovu osidlit mati¢ku Zemi. Vechno 
nage snazeni musime podfidit této 
ideji. 











Hlayni mésiéni stanice 


Mésigni zikladna se sklada ze 
sedmi vice ¢i méné na sobé zavislych 
tasti. Jeji obrazek je na této strance. 
Je vaiim "hlavnim stanem”, odtud 
budete fidit vsechny kolonizaéni pra- 
ce. 








Obytna cast ~ je sestavena z obyt- 
nych modula. Téch maze byt max. 
Sest. Na zacatku hry je jeden modul 
ji postaven a plné obydien, kapacita 
modulu je 100 lidi 

Vyroba - na blikajici tabulce si mo- 
reme vybrat jeden 7 ji% vynaleze- 
nych pfedmétd a zahajit jeho vyrobu. 
Vyroba trva podle naroénosti rozdil- 
nou dobu. Jednoduché sluneéni gene- 
ratory jsou hotovy za tti dny, slozity 
S.LOS. (kolonizaéni korib) se vyribi 
pres mésic. Jestli2e se vyroba pfed- 
métu nespusti, mame bud malo ener- 
gie, nebo nedostatek potfebnych suro- 
vin 

Obrana - tato sekce se stara 0 obra- 
nu celé stanice. Proti martanskym 
najezdnikam se pouziva dvou druho 
zbranté automatickych samonavadé- 
cich drutic nebo bojovych letounv. 
Zatimco druzice dokaze sama znitit 
najednou a2 osm nepfateskych _bom- 
bardera, bojovy letoun se ovlada ma- 
nualné joystickem a znigime ka?dym 
valétnutim pouze jednu cizi lod. Jak 
druvice, tak letouny Ize vypoustet 
jen po vyhlageni poplachu. 

Tézba - tato cast stanice té2i suro- 
viny. Ovlada se pomoci ikon On a 
Off. K zahajeni tezby je pottebny 





pfikon minimalné 30kW. Cisla v prv- 
nim sloupci nas informuji 0 7sobé 
vytézenych surovin, ve druhém 
sloupci je objem tézby jednotlivych 
surovin za den. 

Vyzkumy ~ sekce se stara 0 objevo- 
vani novych vyndleza nebo o pra- 
zkum  jednotlivych planet. Na 7ad- 
nich kartotékovych listcich si zvolime 
predmét nascho badani, 

Prvni polozka v kartotéce jsou 
planety. Jakmile ptistaneme sondou 
na dosud neznamé planeté nebo mé- 
sici, musime vesmirné téleso nechat 
prozkoumat. Védci nam asi 7a pét 
dni oznami vysledky své price. Ka 
da planeta nemusi byt pro kolonizaci 
vhodna! 

Dalsi polozka databanky jsou kos- 
mické dopravni prostfedky. Na zacat- 
ku hry ji% mame vynalezenu sondu - 
Probe. 

Treti polozka jsou zbrané. Popsal 
jsme si je ¥ odstavci venovaném 
obrané. Dal8i kolonkou jsou sluneéni 
generitory, Je jich deset a jsou ozna- 
ceny fimskymi Cisly. Cim vyssi Cislo, 
tim vyssi_vykon. Posledni polo2kou 
y kartotéce jsou vynélezy, pfedmeta, 
jako jsou napf. bunkr nebo obytny 
modul. 














Elektrarna - sluneéni elektrarna se 
staré o vyrobu energie pro celou sta~ 
nici, Na obr. je zapojen generator So- 
lagen 10 a jede na plny vykon, viech 
‘osm konekiord je v provozu. 

Startovaci rampa - ka?da vyrobe- 
né sonda nebo raketa je hned po do- 
konéeni pfemisténa na_startovaci 
rampu. Ma osm volnych mist, to 
v praxi znamena, 2 v jednom oka- 
mziku moze startovat a pfistavat jen 
osm raket. 
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Ovladani hry 


Celow hru ovladéme mysi, joystick 
pouzijeme jen pfi simulaci kosmi- 
ckeho boje s Marfany, Na zakladni 
obrazovee hry je nahofe deset hlav- 
nich ikon, kterymi fidime chod celé 
mésiéni stanice. Odleva jsou ikony 
sefazeny takto: 

Hlavni mésiéni stanice - viz vyse. 

Kolonie - ikona zaéne byt funkéni 
az po osidleni prvni planety. Oviada- 
ni kolonie na planetach je podobne, 
jako ovlidani mésiéni stanice, jen 
3 tim rozdilem, 2e kolonie nic nepro- 
dukuje a nevynaleza. 

Katalog letd - pod ikonou se skry- 
va soupiska viech kosmickych leta, 
které jsme uskuteénili, Pod jednotli- 
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vymi jmény vesmirnych lodi se nale- 
7aji informace 0 7byvajici délce jejich 
cesty Gi o misté pristani. Jestlize lod 
doleti ke svému cili, budeme o tom 
ihned informovani ve zprivach. 

Informace o planetach ~ databanka 
v8ech dostupnych udaji o kazdé pla- 
neté &i mésici. 

Posledni zpravy - béhem hry nas 
potitaé automaticky informuje o da- 
leaitych udalostech @okonceni vyrob- 
ku, ukonéeni vyzkumu, objeveni vy- 








nalezu, utoku Marfand). Pro nasi 
kontrolu si ma%eme nékolik posled- 
nich zpriv vyyolat pravé touto iko- 
nou. 

Operace s diskem - ptikazy k na 
hravani pozic. Kdykoliv béhem hry si 


dokazeme ulo?it aktualn{ stav hry na & 


disk. Nezaporaefte si pfed prvnim 
ukladanim dat naformatovat novou 
disketu! 

Informace - po vyvolini této iko 
ny se dozvime tato data: celkovy po- 
éet Mési¢fand a obyvatel v ostatnich 
koloniich, pocet kolonii a procen- 
to nasi Uspesnosti ve he. 

Pohledy na slunetni soustavu - 
touto ikonou ziskame pfehled 0 polo- 
ze vsech planet slunetni soustavy. 
Chceme-li se dozvédét néco vice 
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napé. o Jupiterovych meésicich, naje- 
deme kurzorem na planetu Jupiter a 
stiskneme LTM. Objevi se pouze pla- 
neta a jeji soustava mésicd. Posunuti 
éasu 0 jednu hodinu - posuneme ve- 
smirny €as o jednu hodinu dopredu. 
Tkonu pouzivame zejména pti prista- 
vacich manévrech lodi, protoze se- 
stup na planetu trva 45 minut mimo- 
herniho ¢asu. Posunuti casu o jeden 
den ~ vesmirny cas posuneme o cely 
den. Drzime-li LTM bude éas plynout 
velmi rychle. Tak to je asi to nejdu- 
leritejsi, co je potfeba k uspésnemu 
rorehrani této kosmické partie. Dalsi 
tipy k Millenniu prineseme v dru- 
hem cisle Exealiburu 

“saku- 





Millenium 2.2 


Electronics Arts, 1989 
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3 krat pro kazdého - tri minitesty 


BARBARIAN 


Malokdo si v nasich kinech nechal 
ujit pribeh o Conanovi - Conan bar- 
bar. Podle tohoto filmu vzniklo néko- 
lik her o tomto krvavém bojovnikovi. 
Prvni firma, kterou namét silného 
valetnika zaujal, byla angicka Palace 
Software. Na trh uvedla i Barbaria~ 
na Il a pfipravuje se treti dil. 

Barbarian je klasickou bojovou 
hrou. Proti svému protivnikovi boju- 
jete jednoruénim metem, Nemusite 
pouzivat pouze met, v tomto zapase 
na Zivot a na smrt je dovoleno opray- 
du véechno. Kopanec do rozkroku je 
stejné udinny jako “hlavitka”, uder 
telem na kofen protivnikova nosu. 
Oviem nejuiginnejai je sek metem 
5 ototkou. Ureite se vam nepodati 
pokazdé, ale kdy2 se povede, pro- 
tivntkova hlava opusti své obvyklé 
misto, 

Na osmibitovych positacich je hra 
rozdélena na dvé samostatné Casti, 
jedna pro souboj dvou hraea, druha 
pro boj hrage proti potitaci. A az se 
probojujete pres desitku bojovnika, 
deka vis sim velky Cernokneznik 
Drax. Proti nému musite pouzit na- 
prosto jinou techniku boje. 

U festnactibitove verze zaujmou 
hlavné skvéle zviddnuté zvukove 
efekty, ryk boje, cinkot meca ci vy- 
tezny vyktik. 

Mazu potvrdit, 2e lep8i boj s me- 
Gem jsem na potitadi jesté nevidel, a 
to je prosim Barbarian dnes u? hra ~ 
"dédetek”. 





Palace Software, 1986 
EI: 
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DEFLEKTOR 


Deflektor je jednou z dobrych her 
C.Panaye, elitniho programatora fir- 
my Vortex. Panay je autorem tak v- 
tetnych "osmibitovych” her, jako je 
napt Alien Highway, Highway Es- 
counter nebo Evolution, o kterych 
ureité budeme jesté take psat. 





1 kdy2 Deflektor neni tak gra- 
ficky propracovany jako jiné hry 
Voriexu, zaujal mé na ném hlavné 
napad. Na hraci plote 0 velikos 
jedné obrazovky je umistén robot, 
ktery vypousti paprsck. Paprskem 
musime zlikvidovat nékolik kuligek a 
pak ho propojit s druhym robotem. 
Paprsek md%eme odra%et natacenim 
zrcadel a tak s nim dosihneme na 
viechna potfebné mista na obrazov- 
ce. Jen si musime divat pozor, aby se 
paprsek nevracel zpét do robota. Ro- 
botu hrozi overflow - pfepinéni a 
zniteni, Stejné nigivy ueinek ma do- 
pad paprsku na vybugnou minu. 





Ureité vas hra nenadchne ani gra- 
fikou ani zvukem, rozhodné ale ten 
napad s fyzikalnimi zakony optiky 
ma rozhodné néco do sebe. 


Deflektor 
Vorlex/Gremlin, 1987 
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OPERATION 
WOLF 


Operation Wolf se pro své orgi- 
nalni pojeti stal jednou 7 her roku 
1988, Byl "vynalezen” dalai typ hry. 
Mnobo daliich novejsich her podob- 
ného typu méné Gi vice Uspesné OW. 
ji jenom kopiruje. 

Oproti normaini "sttfleéce”, kte~ 
rou bych nazval "pafak proti viem 
ostatnim” vidime okoln{ svét oima 
hlavniho hrdiny a nejdaleaitejsim bo- 
dem je zamétovaci ki? 7brané. Hra 
se odehrava jakoby v trojrozmérném 
prostoru, Vasim ukolem je znicit té- 
mét vie, co se pohybuje. Na Zaipadé 
dosahl OW. takové obliby, 2¢ se k né- 
mu prodavé specidlni joystick, tv. 
gunstick, maketa zbrané 5 optickym 
senzorem. Pak hra opravdu dostane 
tu sprivnou stavu. 

Cilem hry je projit sesti sttereny- 
mi sektory a osvobodit nékolik zajat- 
co. K likvidaci nepfatelskych strazca 
pouzivame jak samopal, tak i ruéni 
granaty. Stfeliva je omezeny poset, 
proto nepfitele "kropte” s rozvahou. 
Na obrnény transporter je ueinnejei 
granat ne? zasobnik samopalu! 

Jen lituji. nas s Sestnactibitovym 
potitatem, ktefi viadneme tim 
magickym zatizenim zvanym mys. 
Po nékolika hodinach brané Operace 
Vik mdzeme mysi tladitka nechat 
myskam na hrani, Nejsou-li ji v do- 
mé 2idni hlodavei, nalozte si nemoc~ 
nou myé do octal!! 









Operation Wolf 


cece, 1987-88, 
ur 1/91 62 
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Za navod 
dékujeme 
Tomasovi O. 
z Nymburka. 
Nechcete nam 
zaslat podobny? 


Stiha¢é budoucnosti - RETALIATOR 


Pro viechny, kdo nevédi, jaké jsou cile jednotlivych akei. 


Akce se déli na étyfi velké okruhy: deset zakladnich 
udebnich ukola vy Arizoné, mise v Pacifiku, na Stfednim 
vychodé a v Evrope. Kazda z "ostrych” akci se déli na 
nékolik predpokladanych valeénych udalosti a ty na 
jednotlivé mise, Nepoustéjte se do bojovych akei, pokud 
nezvladnete eviené lety v Arizoné. 


Cviéné akce na stfelnici vy Arizoné 


Akce 1: Zasihnéte dva platéné cile v sektoru 7B. 

Akce 2: Konvoj ustupujicich nakladnich voz se pohybuje 
podél vychodo-zapadni silnice. Zniéte vsechny 
nakladni vozy v sektoru 8A-8H. 

Akce 3: Zasihnéte nakladni viaky na 2elezniéni trati 
v sektoru A3, 

Akce 4: Zniéte SAM pozorovatelnu a jejf radar v sekto- 
ru SD. 

Ake 5: Zasihnéte maketu mostu na Yusconske stfelnici 
a vyhnéte se elektronickym simulatoram SAM 
umisténych v obla 

Akce 6: Napadnéte stihace 
které se nachazeji ve vasi bezprostfedni blizkosti. 
Nejméné dva musite znieit. 

Akce 7: Napadnéte formaci maket tanka, které prekracuji 
planinu Nevady v sektoru 3A. 

Akce 8: Zniéte pramyslovy komplex v sektoru IC. 

Akce 9: Zniéte leteckou zakladnu v sektoru 4C a jeji 
hlavni rozjerdovou drihu. Na této 7akladné jsou 
drobné makety stihaca. 

Akce 10:Zinitte hlavni stan nepfitele, Vyhnéte se komplex- 
n{ siti samonavadécich raket SAM, umistenych 
v sektoru IF. To je ta nejté73{ akce na Severo 
americké zkusebni stfelnici. 








Poznamka: Jestlize znivite jiny cil, nex mate uréen, nebo 
jakykoliv jiny civilni objekt, mozete se dostat 
pted vojensky soud! 


Akce v Pacifiku (Pacific Missions) 


Predpokladané valeéné udalosti 1 - (War Update 1) 


Akce 1:"SCRAMBLE - ROZBIJECKA” 
Dva vaduini banditi jsou zjisteni v sektoru 4D. 
Priblizuji se k Vasi ostrovni zakladné. Napadnout 
a znicit! 

Akce 2 :"FIREBOLT - OHNIVY SVORNIK” 
Nepfitel napadl ze vzduhu rafinerii ropy na 
ostrové Vejan (sektor 8D). Odrazte nepritele a se- 
stfelte nejméné tfi stihace. 


Akce 3 :"DROP-IN - NAVSTEVA” 
Nepfatelska bitevni lod byla objevena v scktoru 
4G. Provedte pfekvapivy utok stfelami MRASH, 
vyhnete se radarové siti 2 zni¢te bitevni lod. 
Akce 4 :"PLUNGE - VSTUP DO HRY” 
Zasihnéte nepfatelskou zAsobarnu ropy na 
ostrove Zahiti, 





Predpokladané valeéné udalosti 2 - (War Update 2) 


Akce 1:"SPLASH - SPLACHNUTI” 
Nepfatelské lodstvo za¢alo obojtivelny titok na 
ostrov Troy (sektor 8F). Nejméné deset plavidel se 
ji2. vylodilo na Severnim pobte?i. Jsou 
doprovazena letkou Fuleruma. Musite znidit 
vylodovaci plavidla. 

Akce 2 "WARM-UP - ZAHRIVACI KOLO” 
Rozvedka hlasi, 2e se dvé nepfatelske fregaty bli2i 
z, jihu do sektoru 3B, aby posilili lodstvo Rudé 
armady. Vfele je privitejte! 

Akce 3:"DEEP HEAT - PEKNE HORKO” 
Matefska letadlova lod Leonid Breznev se 
vadalila od hlavniho lodstva, aby mohla vypustit 
dalekonosna letadla. Bli2i se k Salamounovym 
ostrovam a nyni jsou v sektoru 4B, Zauitodte na 
nepfalelska letadla a znicte je. 

Akce 4 :"BETA-I” 
Giganticky nepfatelsky tanker Jazov musi byt 
vyfazen pfekvapivym tiderem Retaliatoru v se~ 
ktoru 4G, Veduiné kryti tankeru zajistujf Migy. 





Predpokladané valeéné udalosti 3 - (War Update 3) 


Akce 1:"REVENGE - ODPLATA” 
Bitevni lod New Jersey se vrhla do bitvy. Byla na~ 
padena dvéma rudymi kfizniky Kresta 2a Ad- 
miral Zozuljev. Zajistéte vzdusné kryti lodi proti 
utogicim Migam a zautoéte na krizniky v sekto- 
ru 7H, 

Akce 2:"ARC - OBLOUK” 

Nepfitel koneéné zahajil rozvinuty utok na 
Salamounovy ostrovy s vice ne?. deseti lodmi na 
jihu. Naprosto odfizi jizni pobfeai. Rozbijte étyti 
Migy, které opatfuji lodstvu yzduinou obranu a 
zasahnéte nepfatelské lodi. 

Akce 3:"STRIKE BACK - PROTIUDER” 

US lodstvo se naléza v sektoru SH a plnou parou 
jede k vasi ostrovni pevnosti. V jeho éele jede 
matefska letadlova lod LF Kennedy. Nepfalelé 
take sméfuji smérem k vasi zakladné. Uderte na 
cizi lodstvo, vyhnete se raketam SAM. Zniéte 
nejméné dvé lodi a vrafte se na zakladnu. 








Akce 4 :"STAMPS - RAZITKA” 
Strategicky dilezita nepritelska plynarna a ral 
nerie na ostrové Zahiti v sektoru 1D musi byt 
zniéena. 





Predpokladané valetné udalosti 4 - (War Update 4) 


Akce 1:"KNOCK OUT - KNOK AUT” 
Leonid Breznév byl spatten v sektoru 1G. Nalézt a 
znitit. V jeho blizkosti pluje dalsi neidentifikovana 
lod. 

Akce 2:"FIGHT BACK - ODVETA” 
Prudky nepfatelsky uitok ved! ke zniteni tti US 
lodi a ohrozuje nosi¢ J.F Kennedy. Zajistéte 
leteckou pomoc a zniéte dvé nepfatelske bitevni 
lodi v sektoru F4. 








Predpokladané valecné udalosti 5 - (War Update 5) 


Akce 1:"HAND SHAKE - PODANI RUKY” 
Byla domluvena schazka admirald obou lodstev, 
na které se maji projednat mirové podminky. Set- 
kanj se kona na nepfatelské lodi Leningrad v sek 
toru 4B. Nage rozvédka hlisi vazné nebezpeci po- 
kusu 0 sabota?, provadéjte vzdusné hlidkovant. 
Vynutte si neutralni pismo s Migy. 





Akce na Stfednim vychodé 
(Middle East Missions) 


Ptedpokladané valeéné udalosti 1 - (War Update 1) 


Akce 1 "BRAVO - VYBORNE” 
Znibte Cetu tt tankd, kterd preji2di hranici 
v sektoru SA. 

Akce 2 :"BOGIE - PODVOZ.EK” 
Dva Migy se chystajf zautodit na vasi zakladnu 
v sektoru 6F Napadnout a zniit! 

Akce 3:"ALPHA - ALFA” 
7nigte radarovou stanici v sektoru 4D. Vytvorite 
tim letecky koridor. 

Akce 4:"FOXSTRIKE - LISCI UDER” 
Zniéte silni¢ni most v sektoru 3F Nepriteli tim 
ztizite zasobovani a prisun éersvych sil. 


Akce 5 "LIZARD - JESTERKA” 
Nepfitelsky ozbrojeny oddil 
nejméné desti nakladnich 
vor postupuje po silnici 
vsektoru 4C. Zarazte tento 
postup a zni¢te auta. 

Akce 6 :"CHARLIE - KAREL” 
Podniknéte hloubkovy utok 
na nepfitelské letisté v sekto- 
ru 2H. 
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Predpokladane valecné udalosti 2 - (War Update 2) 


Akce 1:"MOONSTRUCK - UDER MESICE” 
Zasahnéte primyslove objekty v sektoru 3B, kde 
se pro arabskou armadu vyribi munice. 
Akce 2:"ROGUE - DAREBAK” 
Elektrarna v sektoru 2F vychodné od mésta musi 
pfestat vyrabét proud! 
Akce 3:"PINCER - KLISTKY” 
Podivejte se pfed touto akei na War Update ma- 
pu. Naleznete na ni dva Sedivé nepratelské tanko- 
ve prapory, které se pravé pripravuji k utoku, 
iéte v8ech gest tankd a vrafte se na zakladnu. 
‘ORCH - POCHODEN” 
Znidte Spionazni stanici v sektoru 4A 
"CROSSFIRE - KRIZ.OVA PALBA” 
ni¢te nepratelskou rafinerii, Prvotni cil - 3 7a- 
sobniky ropy. 





Akce 








Predpokladane valecné udalosti 3 - (War Update 3) 


Akce 1:"MAYDAY - OHROZ.ENI” 
Thi nepratelske stihace se bli7i k hlavnimu 
méstu. Zastavte jejich akci (nalet), znigte viechny 
stihace a vrafte se na zakladnu. Lette k sektoru 
SE a napadnéte nepfitele. 

Akee 2:"LORD - PAN” 
Podél fronty se odby vaji dvé velké tankove bitvy. 
Lette na nepratelské divize. Podivejte se do War 
Update mapy nebo se zeptejte palubniho 
pocitace, kde se bitvy odehravajt 

Akce 3:"TORTURE - MUKA” 
Musite najit a znicit Zeleznitni 
most  sektoru 3B 

Akce 4 :"ROMFO” 
Zbrojni tovarna produkuje 
7. ruskych soudastek 
ruské tanky T80. 
Srovnejte tovar- 
nu se zemi 





























— 


Pfedpokladané valeéné udalosti 4 - (War Update 4) 


Akee 1:"HEAT - ZAVAR” 
Informaci pro akci je tentok rat poskrovnu. 
Vieobecné se ale veri, 2¢ by se kolem sektoru ID 
nebo v jeho sousedstvi mél nalézat konvoj 
nepfatelskych voz. Mél by se skladat z deseti 
vor a tanka. Zniéte kolonu! 

Akce 2 :"JUNO” 
Nad nepfatelskym uzemim se formuje 
nepfatelske letectvo v ohromneé sile a presunuje se 
nad hlavni mésto. Jejich cfl je velmi nejisty. Vy 
viak musite znitit étyti letouny a zabranit jim 
V pfistupu k vai{ z4kladné. Vektor postupu leta~ 
del je v sektoru 3B. 

Akce 3:"WARRIOR - VALECNIK” 
Zniste tovarnu v sektoru IC, ve které se patrné 
vyribeji chemické zbrané. 

Akce 4 :"GOLD - ZLATO” 
Pravé se zacala nejvétsi bitva této valky (viz. War 
Update mapa). Obé strany nasadily veskeré 
rezervy. Poskytnéte nasim tankim leteckou pod- 
poru a znidte alespoh 8 nepritelskych tanka. 


Predpokladané valeéné udalosti 5 - (War Update 5) 


Akce 1:"AJAX” 
Miscon odvolal zakaz, bombardovani 
neprittelského hlavniho mésta v sektoru 1B a 
okrajovych étvrtf. Za va8 primarni cil bylo 
uréeno mezinarodni letiste v sektoru 2A. Znicte 
hlavni rozjezdovou drahu a vratte se na zakladnu. 
Akce 2 "DAWN - USVIT” 
Zniste ocelarnu v sektoru 1D jihozapadné od 
mésta, Nesmite viak poskodit nemocnici 
éerventho kfize, ktera je umisténa pobli?. 
"7.EUS” 
Nepfitel do svého nového uderu vrhl véechny sily. 
Nové nepfatelské tankové sily se rozmistuji po 
celé Sifce fronty a hravé pemahaji nase 
vycerpané tankové divize (viz War Update mapa). 
Poskytnéte leteckou podporu a zniete celni 
tankové prapory. 
Akce 4:"RED - RUDY” 
Zeleznitni a silnitni komunikace jsou po utoku 
nepfitele silné poskozené. Pozemni pfisunové 
cesty jsou velmi nespolehlivé, nage pozice jsou 
ohro2eny nedostatkem materialu a stfeliva. Musite 
poskytnout leteckou ochranu velkému konvoji 


Akce 3: 














Spionaani drutice signalizuji utok Migd v sekto- 
ru 7G. 


Popis v8ech ostatnich misi na Sttednim vychodé 
ana evropském kontinenté pfineseme v pristim 
Cisle. 

TOM 


PYJAMARAMA 
KOSMONAUTUV SEN 


néco pouze pro osmicku 


1/ Vezmi si prazdné vedro a naplh ho-v koupelné vodou. 

2/S plnym dzberem jdi do mistnosti s klepitky a vymen 
si ho za prazdny kanystr. 

3/ Ted musi kanystr napinit. Vezmi si trojuhelnikovy 
klig, ktery lei u rakety, vez do vytahu a jed do 
prvniho patra. Za prvnimi dvefmi vpravo je pumpa. 
Naplf kanystr. Abys mohl odletét na Mésic, musi8 mit 
nabity la 

4/ Vezmi libru av automatu ji rozméf na jednu penci. 

5/ S penizkem zajdi na zachod. 

6/ Ze si vezmi kladivko a vyméfi ho ve vytahu za hasict 
pristroj. 

1/ 7, mistnosti vyjdi ven tfetimi dvetmi. 

8/ Vyle. na bedny ve skla vyskoé oknem ven. Kdy?. 
mas u sebe hasici pristroj, doka%es projit ohném. 

v dal8i mistnosti, Spadnes do pasti, ale nezoufej. 
Rychle jdi vievo a seber klit (vymeén hasici ptistroj). 
Pfejede té valec a prijdes o jeden 2ivot (nebo snad 
odsud vede i jina cesta?) 

9/ Kli@ otevte dvete do pokoje, ve kterém je laser. 

10/ Nyni jdi do "pohybliveho” pokoje. U sebe musi mit 
klig s laserem. Otevri kli¢em zavfené dyete a rychle 
vyskot na stal s baterii, ne% na néj spadne zavazi. 
Laser bude okam@ité nabity. 

LI/ Vyjdi dolnim vychodem. 

12/ Vezmi piny kanystr a laser a zale( na Mésic, Alieni ti 
ji2 nebudou v cesté pfekazet. Laser nech v obrazovce 

u Martanka. 

13/ Na Zemi opét napln kanystr. 

14/ Vezmi igak a skoé na zabradli v pokoji s helmou. 
Sjedes dola a ziskas helmu. 

15/ Najdi knitku, nasad si helmu a vy knihovne projdi 
skrze levitujici knizky. Vezmi noaky. 

16/ Stiskni bedynku s napisem HELP V mistnosti s balon- 
kem se objevi bedna. 

17/ Nazkami usttihni balonek, seber kli¢. 

18/ V kuchyni vymén kli¢ za magnet. 

19/ Vrat se na Mésic a do magnetického zamku vioz 
magnet. 

20/ Vezmi kligek a dojdi na Zemi do mistnosti se spatem. 

21/ Dotkni se klitkem budiku a mazes se kochat 
zavéretnou sekvenci. 




















Trochu jsem navod zjednodusil, af to nemate tak lehke. 


7a navod dékujeme Jakubovi Slamnitkovi z Brna a tesime 
se na dalsi spolupraci. 








Space Quest | - Kompletni navod 


Za tento navod dékujeme M.Volavkovi z Prahy. Byl nejrychlejsim a nejpilnéjsim ctenatem PCM Speci- 
al, kde je tato hra testovana. Diky, Milane. Budeme ti posilat zdarma Excalibur po cely rok 1991. Chce 
se k Milanovi jesté nékdo pripojit? Poslete nam navody na hry, které jste dohrali! Radi je otiskneme. 


NA ARCADIL 


Idi doleva do mistnosti, kde jsou 
kazety. Moc se zde nezdr2uj a vyjdi 
dvefmi vlevo. Potkej, a2 se zavfou 
dvefe a vrat se zpét do mistnosti. 
Druhymi dvetmi vejde umirajict vé- 
dec. Jdi k nmu a promluy sis nim. 
Dozvis se od néj dillerite heslo a 
hned ho na potitaci pouzij. Vezmi si 
kazetu, a vyjdi znovu dvefmi vievo. 
Projdi celé horn patro a% do dalsi 
levé obrazovky, Prohledej_mrtvého 
muze a vezmi mu magneticky klie. 
Vrat se doprava a vytahem sjed do 
spodni ¢asti obrazu. Upozornént a2 
se na dolni éasti obrazovky objevi 
napis "YOU THINK YOU HEAR 
FOOTSTEPS - Myslis si, 2 slysis 
kroky”, rychle utee do dalsi casti 
lodé nebo zalez do vytahu, jinak 
7. tebe nepfilelé udelaji daléi mrtvol- 
ku, Proto jesté jedna dalezita ra 
kdo ¢asto uklada pozice na disk, ten 
nemusi hrat od zacatkul 

Vejdi do rozsttilenych dveti. Jsi 
v centrale celé lodi. Dvé mrtva tela 
hovoti 7a vse. Jediné, co v centrale 
funguje, je monitor potitace. Podi- 
vej se na néj, Ctes: ll THIS IS NOT A 
TEST I! - To neni test. Pod napisem 
ubjha ¢as, ktery zbyva do autode- 
strukce Arcadie. 

Vrat se do chodby lodi. Jdi jednu 
obrazovku napravo a pou?ij vytah. 
Sjedes dolu do nejni2siho patra. Idi 
vpravo, k ovladacimu panelu uniko- 
veho vychodu. Otevti si unikovou 
cestu. Opét napravo. Do stérbiny 
vhod plastikovou kartu, pak teprve 
muze’ pouzit vytah. Ocitl jsi se ve 
veliné. Idi ke sktinkam a zmackni 
jejich ovladaci tlacitka. Vezmi si 
skafadr a automatickeho pfekladate- 
le. Zajdi za oviadaci pult a stiskni 

































LOOK MAN 


LOOK SCREEN 
ASTRAL BODY 
TAKE CARTRIDGE 5 
SEARCH BODY 


TAKE KEYCARD 


LOOK SCREEN 


PRESS OPEN 


USE KEYCARD 
OPEN LEFT 
LOOK IN CLOSET 
TAKE SUIT 

OPEN RIGHT 
LOOK IN CLOSET 
‘TAKE GADGET 


oA 


tlagitko vzduchového uzavéru. Vejdi 
do unikového vychodu.. Na panelu 
stiskni tlacitko a vyjede mala rake- 
ta, Davej pozor na otevfené okno, af 
nevypadnes do vesmiru. Pak té ne- 
zachrani ani priruéka Okna yesmi- 
ru dokoran. 

Postav se k levym dvefim uniko- 
yeho élunu a viez dovnitt. Zavti dve~ 
fe a zapni si pas. Stiskni tlacitko 
startovani, nastav autonavigatni 
raz.tam piny kotel, 














jen si stisknéte to tlacit- 
ko, na kterém je napsino DONT 
TOUCH. Kde jste se to ocitli? No 
pfece ve hte KING QUEST a také 
ve druhém Excaliburulll 


NA CORONE 


Behem letu obdr2i8 udaje o plane- 
té Corona. 40 C, neboj, jeste se za- 
hfeje: 

Pristani nedopadlo zrovna nejié- 
pe, lod bys moh! prodat jen tak na- 
nejvys Sbérnym surovinam. Vezmi 
zachranny bali¢ek a otevfi ho. AZ 
budes mit na tom skolnim vyleté po 
planeté 2izen, napis DRINK. 

Rozva?. pasek a vylez.z lodi. Vez~ 
mi si kousek skla z rozbiteho reflek- 
toru. Ted se dr. podle mapy. Nechod 
moc daleko do pouste, sezere te 
Cerv - uz nedrai dietu! Potfebujes se 
dostat_mezi dva sloupy nahofe na 
skalisku. Po cesté té bude obtézovat 
robot - pavouk. Ale ty jsi o ném cet! 
ve sci-fi magazinu Ikarie... ehyeh, co 
to povidam, ve Space Piston Maga- 
zin, a tak vi8, co je to za nebezpec- 
nou potvoru. Jesté pozor na pad do- 
la z uzke horské stezky. 

Podatilo se ti dojit pfesné mezi 
dva sloupy? Dobrodrufstvi pokracu- 











PRESS AIRLOCK, 
PRESS PLATFORM 1 


GOTO SHIP 
CLOSE DOOR 
BUCKLE BELT 
PRESS POWER 
PRESS AUTONAV 2. 
PULL THROTTLE 15 


TAKE KIT 2 
OPEN KIT 


UNBUCKLE BELT 
GET OUT 
TAKE GLASS 3 


mezi kameny 2 





sions 
ee 22 


MAPA SKALNIHO MAS[VU NA CORONE 





je uvnit® planety. Hned u vytahu le- 
21 maly kamen, seber ho. Neboj se, 
v komplexu jeskyf se nemozes ztra- 
tit, jdi stale dopfedu. 

Z mits nejaka 
chapadylka. Nech ji 2 
tésné u skaly. Na gejzir pak alll 
kamen a otevtou se nové dvefe. 
V dalai mistnosti se moc nezdr2uj 
vyjdi vlevo nahote. 

Nova obrazovka. Zde se naskytne 
jedineéna moanost vyzkouse! 
kony fyziky v praxi. Pou: 
zrcadla na paprsck. Bum, a cesta je 
volna. V dal8i cesté ti budou vadit 
kapitky, stékajici se stropu. Ne, to 
doopravdy neni voda. Za touto pfe- 
kazkou nezapomen spustit automa- 
tického tlumoenika. 

Dostal jsi se a? k holografickému 
obrazu. Rika ti, %¢ sledoval celou 
tvoji cestu po planeté a rad ti poma- 
ze. Ale néco 7a néco. Zaada té, abys 
“likvidoval ptigeru, ktera 2ije v jed- 
né z. jeskyf na planeté. 

‘Tak ses ocitl znovu na povrchu. 
‘di podle mapy do jeskyné a pavou- 
ka stale lakej za sebou. V jeskyni se 
uklid nékam na stranu a obé nestva- 
ry zniGi samy sebe. Vezmi si zbytek 
z ORATA (tak se jmenovala jedna 
7. pfiser) a vrat se k holografickému 
obrazu. Poloz na zem dakaz, 2¢ 
potvora ma dozlobino. Otevie se 
vehod do nitra planety. 

‘Az odjede alien od poditate, ko- 
neéné si pfehraj kazetu, kterou si 
nese uz z Arkadie. Dozvis se kod 
k destrukci slunecniho generatoru. 
Vyndej kazetu a nasedni do vozitka, 
kieré si od aliena dostal jako darek. 
Otos klivem a ... nezapomeh si ulo- 
Zit pozici! 













TAKE ROCK 

DROP ROCK ON 
GEYSER ‘4 
USE GLASS 5 
rojit kaphy 3 
TURN ON GADGET 
zniceni ptidery 
pavoukem 0 
TAKECHUNK = 2 
DROP DART 10 


INSERT CARTRIDGES 
TAKE CARTRIDGE 5 


GO TO SKIMMER 
TURN KEY 





DOBRODRUZSTVI POKRACUJE. 


Ur. vi8, prot jsem ti radil, aby sis 
ulosil stav hry? Jizda voritkem neni 
2adny med, mazet jen pétkrat nara- 
zit na kamen a pak konéi® hlavou 
¥ pisku. 

Na konci cesty t& Geka malé més- 
tetko, jak vysttizené z kosmicke 
kovbojky. Bar, prodejna raket a ro- 
botd, tvrdé i Ulisné jednani. 

Vystup 7 pisetného élunu. Ptijde 
k tobé clovek a nabidne ti za néj 30 
buckazoida (tvrda planetarni mena - 
pomér k és.koruné Statni banka ne- 
uvadi). Jen tficet, tak malo? Ne. Za 
chvili pfijde ten otrava zase. Tento- 





krat k-penézam pridava i jetpack. 
OK, to by slo. 
Vejdi do baru a zamit k hracimu 


automatu. Pockej, a? predchozi hrac 
vyhraje hlavni prohru - tfi lebky a 
vypati se @oslova). Nastup na jeho 
misto. Potfeti doporucuji: ukladej si 
pozicel Vyhrat mazes maximalné 
250 penéz. 

Jdi k baru a postay se vedle Glove- 
ka vpravo. Objednej si ttikrat pivko 
a poslouchej. Dozvis se spousty zaji- 
mavych véct, 
korab je zaparkovan v sektoru HH. 

Zajdi za obchodnikem (oleva) 
koupit si raketu. Nabizi jich vice, ty 
potfebujeé tu, ktera je o jednu obra- 
zovku vyse. Znovu 7ajdi do baru a 
vydélej si alespon 45 buckazoida. 
Vyidi ven a dej se napravo, tam je 
prodejna robotu. Kup si pilotniho 
robota, ktery stoji nahofe v patre 
vpravo od reklamy. Robot té bude 
nasledovat a7 k tvé raketé. Nasedni 
a nal? robota. Zepta se té na cil 
letu - sektor HH. 

Ejhle, raketa nebyla pivodné ani 
obchodnika... 





za jizdu 


TAKE KEY 


No 
‘YES 


BEER 
DRINK 
BEER 


BEER 
DRINK BEER 


tteba 2e Sariensky prep 


DRINK BEER 


BUY SHIP 


BUY ROBOT 


GO TO SHIP 
LOAD ROBOT 
HH 


25 


25 


153 








POSLEDNI DEJSTVI 


Pilotni robot bezchybné zvladne 
let mezi meteority a zaparkuje rake- 
tu v sektoru HH, hned vedle 
ohromne lodi Sariena. Vezmi si jet 
pack a vystup 7% rakety. Snaz se 
pomoci malych motorka jetpacku 





dostat doprostfed velkych dvefi a OPEN AIRLOCK 


otevfit je. Vlez do tlamy Ivove. 

V prechodové kabiné chvili cekej. 
Objevi se robot, ktery vystupyje 
7 lodi do vesmiru, Rychle proskot 
mei zavirajicimi se dvefmi do 





OPEN TRUNK 
vnitfku  rakety. Nepeavo ont CPN THUNK 
iA bedina OBIOK dO -renyiyK, 

ni jetpack a pfisuf ji k levé sténé. yes “TRUNK. 
Vyskoé na bednu a odmontuj venti- PULL TRUNK 


laéni m#iz. nad tebou. Vstup do ven- STAND TRUNK 
OPEN GRATE 


mistnosti_ je vel 





tilagn{ sité. Sestup po 2ebfiku o jed- 


lagni met? do dalsi mistnosti. 
Ocitl jsi se v pradelné. Potfebujes 


nutné oblek nepfitel. Otevti pracku OPEN DOOR 


WEAR JETPACK 
EXIT SHIP 


nu obrazovku dolu a vykopni venti- Qyex VENT 


OPEN VENT 


4 


ENTER MACHINES 


a viez do ni, Malinko se uvnitt zato- open poor 


G18. Vyjdi ven. Podatilo se ti vyprat 
nejen sebe, ale i jednu cizi unifor- 


Prvnf patro 


Ventilatnf Beda 





PFORKEMAMA 


1943 48721,201 Energie 
53114,0 Bomby 
AD ASTRA 35853,0 Nekon.2ivoty 
AHDIDDUMS ——_24786,0 
AIR WOLF 1 45982,0 
23347,0 
53705,0 
AIR WOLF IL 57391,0 
573920 
$7393,0 
ALIEN HIGHWAY 43626,201 
39412,201 Energie 
ARCANOID 33702,0 
38540,n 
AUTOMANIA 64968, 167 
62615,201 Cas 
43725,0 
62230,201 — Imunita 
BABALIBA 49732,0 Bomby 
56749,0 Nekon.2ivoty 
~ BARBARIAN 39575,0 Drax 
37529,0 








Nekon.tivoty 


Nekon.tivoty 


Nekon.zivoty 
Nekon.tivoty 


Nekon.fivoty 


n-potet Zivotd 
Nekon.2ivoty 


Nekon.2ivoty 


mu, Nyni se fid podle mapy lodi. 
Potfebujes se dostat do zbrojnice. Po 
cesté se s nikym nebay a nevsimej si 
ani robota. 

Ve zbrojnici si prohledej unifor- 
mu, nalezneé registraéni kartu maji- 
tele obleku. Robotovi podej kartu. 
Zatimco robot odese! do vedlejsi 
mistnosti, mas asi deset sekund Gas 
na to, abys sebral ze stolu bombu. 
Bombu vrhni z lavky na Clovéka u 
generatoru. Sebéhni k nému dola. 
Nestésti, po cesté jsi zakopl a zaku- 
lalela se ti nékam helma. Od této 
doby je ka*dy koho potkas pfipra~ 
ven do tebe vyprazdnit zasobnik 
své osobni zbrané. 

Prohledej muze, ktery le”i u slu- 
neéniho generatoru. Vypni stroj a 
prohlédni si jeho panel. Stlaé tajny 
kod a generator behem nékolika ma- 
lo minut exploduje. Rychle se vrat do 
mistnostipfed pridelnou. Druhy 
vytah bude fungovat. Staci jen na 
sednout do tnikového modulu. Ne- 
zapomen se pékné rozloucit 











EXAMINE UNIFORM 


GIVE CARD 
TAKE BOMB 1 
dostanes brah 3 
DROP BOMB 5 


SEARCH MAN 3 
PRESS BUTTON 

OFF 3 
LOOK PANEL, 

685K 10 


pouait vytah 1 
GO TO SHIP 
PRESS LAUNCH 3 


191 ve 202 





BEYOND THE LP 37424,n 


n-potet ivota 


42469,201 Bez ducho 
_ 49298,201 — Imunita 
35862,201 — Imunita 
BOUNDER 36687,0 
36610,0 Nekon.zivoty 
35937,0 
37847,0 Salta 


BRICK BREAKER 50009,n 





n-potet Zivotd 











50624,0 Nekon.fivoty 
BUBLE BOBBLE —43873,195_—_Nekon.zivoty 
34481,201 Na nepfatele 
38869,n n-potet Zivotd 
CAMELOT WAR. 50783,201Zivoty 
55911,201 _Nepfatelé 
“CAMMANDO —31107,201__Nekon.ivoty 
61955,201 _Nepfatelé 
CAULDRON 52974,0 Nekon.zivoty 
$7578,0 Energie 
COSA NOSTRA —39706,127_Nekon.ivoty 
38841,0 Bomby 
DEFLEKTOR 38818,0 n-fivoty 
DEVIANTS 35272,0 Munice 
61196,0 Energie 
EXOLON 40319,201 — Imunita 
HYSTERIA 44607,0 Imunit 
JETPAC 25020,0 Nekon.zivoty 
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Tipy & Triky 


V této rubrice budeme uverejnovat tzv. Cheat mody. Zna¢ka za nazvem znaci typ 
Potitace, ale v nékterych pripadech mize podvod fungovat i na jiné typy pocitacu. 


EXOLON *ZX* 
Napis ZORBA do hi-score. Dostane’ 
nekonetné Zivoty. 


COLOSEUM *ZXx* 
Do tabulky nejlepsich napis 1ZA BEL. 
Budes jesté lepai! 


AFTER THE WAR “A* 
Heslo do druhé urovné zné: 101069 


AFTER THE WAR *ZX* 
Heslo do druheé urovne znt 94656981. 
Mygika na konci Urovné musis znieit 
ttyFiceti kopy do hlavy. Tlacitko ko- 
pu navol pred hrou, viechno joystik- 
kem nezvladnes. 


AFTERBURNER *64* 
Zastav hru a natukej: 
THUNDERBLADE. A? zacnes no- 
vou hru, pou?ij klaves: 

G-Extra rakety 

N-Extra ivot 

Co jednu Uroven dozadu 
> 0 jednu uroven doptedu 


ARKANOID II “A* 
Do tabulky téch nejlepsich napis 
DEBBIE S. 


BARBARIEN *64* 
Na prvni obrazovce napié 64 08 59 
(is mezerami), ziskas tim nesmr- 
telnost. 


BATMAN THE MOVIE *A* 
Na prvni obrazovce natukej 
JAMMM, obrazovka se zrcadlové 
obriti a ty ziska’ nesmrtelnost. 


BATMAN THE MOVIE 
“srt 


Podobné jako u Amigy, jen natukej 
MASI 


BATTLE SQUADRON “At 
Nesmrtelnost ziska8 tak, 2¢ stisknes 
SPACE a vytukas CASTOR. 


BOEING 737 *64* 
Vioz SYS 2076. 





BATTLE VALLEY *64* 
Napis ve hfe ROGER MALLIE THE 
MAN ON THE TELE, Jisté se ti po- 
Citat stédfe odméni za tento dlouhy 
napis. 


BEACH VOLLEY *64* 
Ve hfe napig DADDYBRACFY a 
stiskem Fl se dostaneé do daltich 
Urovni. 


BE 





R DEAD THAN 
ALIEN *64* 

Jako heslo napis HOTLINE a pisme- 

no od A do 7, podle levelu. 


BETTER DEAD THAN 
ALIEN 
Kody do jednotlivych urovni znéje 


ELEKTRA 
SYZYGY 

DREAMBUIE PLUG 
SOPRANO 

MAYONAISE FAUCET 
POTATO 

WOOMERA NARCISSUS 
DEBUTANTE 

FIRKIN ACOUSTIC 
TRIPTYCH 

JEBBERWOKKY 

WHIMSICAL 

PUNJABI 

TIDDLYPOM 

KEWPIEDOLL 
SUPELCHRUTE 

EUPHEMISM 

GRAMMARIAN CROSSWORD 
QUARENTIE 


BLOBBER *64* 
Stopni hru tlagitkem RUN/STOP a 
stiskni 'c' a dostaneé se do nasledujici 
rovne. 





CAPTAIN TRUENO *ZX* 
Sifra pro druhy den je 270653. 
CYBERNOID *64* *ZX* 


Napis RASTLIN na uvodni obrazov- 
cea jsi razem nesmrtelny. 





CARRIER COMMAND “At 
Napis THE BEST IS YET TO BE a 
jakmile stisknes «SPACE), objevi se 
‘Cheat Mode Active. Stiskem '+’ zis- 
kas imunitu proti protivntkovym 
raketam. 


CHASE H.Q. *A* 

Behem hry podr?. levou mys a stfelbu 
u joysticku, Pak napis GROWLER. 
Potom kdykoliv stisk nes klavesu T, 
dostanes 60 sekund navic. A 0 co 

v Chase H.Q, jde? Musi dohonit auto 
Fizené zlovincem a narazet do néj tak 
dlouho, a% zaéne hofet a zastavi, 


CHUBBY GRISTLE *16* 
V hlavni obrazovee napis BUUURRR. 
Ziska’ nekoneéné Zivota. 


CYBERNOID II *A* 
Napi8 na prvni obrazovce 
NECRONOMICON a ziskaé nesmr- 
telnost. Tlagitkem N se dostanes do 
dalsich obrazovek. 








CROWN * 
Jak mile {ska jakékoliv uzemi, 
stiskni rychle, dokud drive stale pra~ 
cuje, soutasné klavesy H,JK,L a zis- 
kas 1024 rytita. 


DOMINATOR *16* 
V high-score napit SHAFT, dostanes 
nekoneéné Zivoty. 


SHADOW OF THE 
BEAST 
Potkej a7. na posledni obrazek dema, 
pak stiskni soucasné levou my’ a 
stfelbu u joysticku. Z{ska8 nesmrtel- 
nost. 


SHADOW OF THE 
BEAST II *A* 
Zajdi k prvnimu bojovniku v lese. 
Potkej, a2. se té zepta na 
PASSWORD, pak stiskni tladitko A. 
Tvoje odpoved bude znit: 
TEN PINTS. 





pokr, na str, 27 








A2A DESETINU 
yale ceEN4 !!(2) 


VIE JET ud HAM ! 
CENA ke CBUYKLE - JeSTL! 
ovdem MAS TRICHY 2:2 











x3 
oi i i | a y 
c nO 
HM- Wed 


qe BUDE OT ROVA 








POPULOUS “A* 


Tabulka vam prozradi vstupni 
kody do jednotlivych urovni. 
Najdete v ni viechny daleaite 
informace o dobre i zlé strané. 


SUPER CARS “A* 
Kayz se nahrava druha level, 
napiste misto jmena ODIE a 
ve tfeti level BIGC. 


HOLLY WOOD POKER 
PRO *A* 

Na klavesnici spoleéné po- 

drate Ha F9, Mysi kliknéte 

na DROP a dostanete do hry 

dal8i penize. 


ASTRO MARINE 
CORPS “AY 
Na zadini "Enter Code: 
dejte kod MOSTROMO, Mu. 
se objevi ve druhe zone, 


X OUT “* 
Vsimneéte si v pravém dol- 
nim rohu obrazovky mal¢ho 
Neptuna. Jestlize si vyberete 
nejjednodussi lod a date mu 
do pusy nejlevnéjsi stfelu, 
dostanete 200 000. 


OPERATION 
HUNDERBOLT “A* 
Napiste kod SPECCY MODE 
do tabulky nejlepsich sttelca. 


ROBOCOP *A* 
Hru pausnéte a napiste: BEST 
KEPT SECRET. Nezapomen- 
te psat i mezery. Entrem se 
vratite znovu do hry. 


FIGHTER BOMBER 
+ 
Napis misto sveho jména do 
tabulky pilota BUCK AROO. 
Ziskas volny pristup ke vsem 
misim. 








«a ten nejlep’i nakonec pro 
viechny 
SHADOW OF THE 
HOUSENKA 

Vabec nikdy za hry nemusis 
mackat: GET OUT OF MY 
MIND, DISKS, AND LIFE, 
BLOODY CHICK (véetné 
mezer a ¢arek). 


Burlwildon 
Bilcemet 
Immusilt 
Hobdietory 
‘Shadted 
‘Sadwillo 
Minmpme 
[Shidiehole 
Jostme 
Calozboy 
/Swaingpal 
Eoamelas 











Shadogodon 
Lowhipbar 
Veryelin 
Haminmar 
Shiozer 
|Camelug. 
Boaeing 
Ringoxmet 
Bugmptory 
Veryytory 
Flirtdihole 
Killsodpal 
Moreaal 
Meavdepal 
Hobiepil 
Binypert 
Loweat 
Minulin 
Suzkoplug 
Shiebar 
Scooxlug 
Boaqueed 
Mordeord 
Nimdicon 
Ringingtory 
Hobycon 
‘Saduham 





Hobquet 
Bugupil 
Lowiout 





|Suzasmar 





TYP ZEME 


Trava 
Tra 
Poust 
Snih 
Skala 
Skala 
Snih 
Snih 
Skala 
Trava 
Tray 
Poust 
Poust 
Snih 
Sih 
Skala 
T 
Tray 
Snih 
Snih 
Skal 
Skal 
Poust 
Poust 
Trava 
Snih 
Poust 
Saih 
Poust 
Poust 
Poust 
Poust 
Poust 








Skala 
Trava 


Poust 





Skala 











OBYVATELE, 


ZEMETRESENI 


POVODEN 





OBYVATELE 


ZEMETRESENI 


oad 





s 
ipo 
POT 








POVODEN 


Nebezpeena 
Nebezpecna 
Neskodna 
Neskodna 
Neskodna 
Neskodna 
Neskodna 
Neskodna 
Nebezpeéna 
Neskodna 
Neskodna 
Netkodna 
Neskodna 
Neskodna 
Neskodna 
Nebezpecna 
Nebezpecna 
Nebezpecna 
Nebezpecna 
Nebezpecna 
Nebezpetna 
Nebezpeena 
Nebezpecna 
Nebezpetna 
Neskodna 
Neskodna 
Neskodna 
Neskodna 
Neskodna 
Neskodna 
Neskodna 
Neskodna 
Neskodna 
Neskodna 
Neskodna 
Neskodna 
Neskodna 
Neskodna 
Neskodna 
Neskodna 
Neskodna 
Neskodna 
Neskodna 
Nebezpeéna 
Neskodna 
Neskodna 
Neskodna 
Neskodna 
Neskodna 
Neskodna 
Neskodna 


dokonéeni pristé 
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Draby stryicku! 

Vim, jak milujes inteligentni 
potitagovd hry, a proto Ti posilim 
jednu, kterou jsem vytvoFil 
Mam pocit, %e je velmi origindlni 
Jsi_ promi, kdo se pokusi 
"Painem bradu”. 

P¥ijemnou oslavu Tocho sudtku 
preje Ronnie. 








Daxton se zamyslel. Tak vida, 
ten mlady floutck taky nékdy na 
néem pracuje... Ma dost drzosti na 
to, aby mi posilal darky, i kdy? 
vi, jak ho nesajim. Daxton se 
zéjmem obracel uv ruce disketu 
s dubouym nadpisem Pan radu. 
‘YZutdavost ho prinutila, aby ji zasu- 
mul do potitate, ktery lezel pred 
nim na stole a byl specidiné urcen 





k provozovini her, co? byla 
opravdy Daxtonova nejyblibengjii 
zabava. 


Vstal_a doiel zamknout duefe. 
Jestli to bude nemistny Zertik, ne- 
musi jeho Zena védet, jak se na 
néj 2 obrazouky Sklebi néjaky jemu 
podobny parohad, a jestli ne... 
Daxton k smrti nesndiel, kdy2 ho 
pri brani nékdo ruil. Znovn se 
pobodiné usadil, Pdr metra pred 
mim se na sténé rozsvitila velko— 
ploind obrazovka. Po nékolika blik— 
nutich sjel shora napis: 


KODEM KE VSTUPU JE CisLO. 
SCITEJTE PROTO CISLA, 
KTERA SE BUDOU OBJEVOVAT! 


Za okam#ik napis zmizel, obra— 
zovka zéernala a objevila se velkd 
svitiud krudnice. Zagala se zmen- 
jovat, na jejim piwvodnim misté se 
objevovaly dalii a dalii, které se 
zmeniovaly za ni, a uprostved 





obrazouky mizely. 

Co mi to ten blupak postal, po- 
myslel si Daxton a opyel si blavu 
© opérku kesla, Upfené bledé na 
obrazovku. 

Pobybujicd se krudnice vyvoli— 
valy ospalost. Nable sev  jejich 
st¥edu objevilo Gislo. Devét, zazna~ 
menal Daxton. Cislo zmizelo a ob- 
jevilo se dali. Osm. Dalii. Sedm. 


Pulsujicd Ierudnice k sobé magicky 
pFipoutavaly —Daxtoniy —_pobled. 
S rostouci maldtnosti mu délalo 


Gim dal tim vétii potive stitat ob- 
jevujici se isla, kterd se z¥ejme 
blitila k jednigce. U ttytky uz ne- 
byl stitdni schopen a také nebyl 
schopen odtrbnout zrak a mysl od 
obrazouky. Vnimal jen zrychlujict 
se pobyb kruinic a monoténni 
zuuk velmi nizké frekvence, ktery 
znél 7 reproduktora. Nable ho 
ostnil zablesk... 

Stal uprost¥ed zelené louky, na 
kterow dopadaly paprsky zapadaji— 
ciho shece. Citil zuld3tni lebkost 
v celém téle. 

Rozhlédl se kolem. Krajina byla 
podiund a ponurd.  Obzvldif, 
chmurné pisobil brad, ktery se 
tygil v dalce na skale. Pravé pies 
jeho gerné kamenné di vysilalo 
rudé slunce do téchto mist sud 
posledni pozdravy svétla a tepla. 
Cosi ho pobizelo, aby se vydal 

smérem. Jak kratel a trava 
mu iustila pod nohama, wvédomil 
si, %e je wplné naby. Kupodivu bo 
to vibec nevyvedlo z miry. Necitil 
cblad. Na kraji lesa, ktery se pred 
nim tyéil jako tmava bradba, lezel 
ve sméru jeho chiize velky balvan. 
Jak k nému prichazel, pomalu ro- 
zeznaval pismena napisu, ktery byl 


tim 








do skaly vytesin. Kdy se pred ka~ 

menem zastavil, éetl: 

TO, CO PROTI TEMNYM SILAM 
DO BOJE MA BYTI BRANO, 
JE TU PRO SMELEHO DAXE 
V HLOUBI ZEME ZAKOPANO. 


Sipka pod napisem mifila kolmo 
dol. 

Daxe, 
jen... 

"No oviem!”, vykyikl tak na~ 
las, Ze se lekl a rozhlédl se ko- 
lem, jestli bo nékdo neslyiel. Je to 
jen bra! Vyborna bra a braju ji ja, 
Ellery Daxton. 

Pronikavy sk¥ck nad blavow ho 
primél poblédnout vzbiiru. Ve vyice 
krowgilo néholik havrani. § kra 
nim a skichotdnim se spouitéli niz 
a zase vealétali do velk¢ vyky, 
zddlo se viak, 2e Daxtona nespou- 
stéji_% oft. Sklest na zem a obro- 
mené uvazoval, Ty dokonalé vjemyl 
ProbliZel si svoje télo, S vdivem 
7istil, Ze se na ném rysuji_mobul= 
né sualy a %e jcho nynéjii postava 
visbec nekoresponduje se vzpomin— 
kami, 7 nich? se notilo cosi ob- 
tloustiého a ochablého. 

Rozptabl sc a vii silow udeFil 
sevfenou pésti do skaly. Vzapéti se 
rkroutil bolesti. Viechno dokonalé, 
premyilel zutivé a tel si naraze~ 
nou ruku. Vidim, citim, —slysim, 
Ale nic se mi nemize stat. Je to 
jen bra, Samozfejme. A ted’ 

Ide se na véc. Daxton pres bo- 
lest uv ruce citil, jak se v ném 
probouzi braised i. 1 kedy? 
vy dané situaci bylo cost neobuyklé— 
ho, dostdval se — alespovi psychicky 
= do starych holeji. Ted’ rychle 
jednal! Svétla valem ubyud a 
instrukce je jasnd. Otdzka, jak 
"bra" skonéi, mu vibec nepyiila 
na mysl. Ovlddala ho euforie bliz~ 
keho dobrodruastui. 

Yatal nezranénou rukou brabat 
na misté, kam ukazovala fipka, a 
brzy zavadil prsty 0 kov. Po chvili 
‘vytahl s namahou ze zemé protah— 
lou trublici, jeji% viko bylo posi- 
zeno t#pytivymi kameny. Ty byly 
uspofddany do ndpis 

NEPORAZITELNY JE TEN, 
KbO MEC TRIAS V_RUCE DRIMA, 

VSECHNY TEMNE SILY KRUTE 

VELIKA % NEJ HRUZA JIMA. 


Uvnit? le%el opravdu met, pod 
nim sloend modra. kombinéza a 
‘vysoké boty. Daxton se oblékl, obul 
a uchopil meg. Ten se leskl v po~ 
slednich slmetnich paprscich, a do~ 
once se zddlo, 2 sm vyddvd ja~ 
kousi thumenou zai. 

Daxton se vydal k bradu. 

V houstnoucim seru lesa postu- 





Daxe, pfemyilel. Co to 


























poval zpotdtku pomalu a opatrné, 
ale po chvili si oti zvykly a jebo 
chiize se zrychlila. V ruce dtimal 
met, jeho? za¥e mu pomabala 
v orientaci. Byl pfipraven na titok 
ze viech smérh. 

Stromy rostly pomérné daleko 
od sebe, takée mu pi chazi prilis 
nevadily. Slézal do prohlubni a 
znovu Splhal do suabi, nepocifoval 
viak ani ndznak vmavy. Nez vyiel 
7 lesa, vipné se setmélo. Po chvili 
se na oblobu vyboupl st¥ibrity me 
sic, ktery zalil krajinu suym chlad— 
nym svitem. 

Daxton se opfel o meé a pro~ 
hlizel si vichvatnou scenérii, tera 
se pred nim rozprost¥ela. 

Naproti nému, na druhe strand 
tidoli, kter;yjm protékala s tichym 
klokotinim Fitka, se tydil skalni 
masiv, obklopeny blubokym lesem. 
Na ném, osvétlen kulatym okem 
mésice, stdl brad se svou véti, 7u- 
batjmi bradbami a padacim mo~ 
stem. Most byl spuitén a jeho ote~ 
u¥end doin éelist visela bezmocné 
dott ze skily. Kromé Suméni #itky 
tddny z0uk nerusil distojnost to- 
hoto obrazu. 

Seiel po stréni dota k Fece. 
‘Zdailo se mu, te je métkd. Naklo~ 
nil se nad bladinu a zkusil megem 
hloubku. Bylo tam vody asi do po~ 
loviny bjtek. Vkrotil tedy do Feky 
a zatal se brodit na druhou stra~ 
nu. Proud bo obtas o kousck strbl, 
ale pesto postupoval rychle. Po 
chvili vystoupil na protéjfim bebu 
tésné uw vipat skalni stény. Zastal 
stdt a odpotival. Nahle polekané 
zaméval mecem, protoze se kousck 
pred nim na skdle rozsvitila pis~ 
mena, ‘Tuofila napis: 


VE SKLEPENI HRADU SKUCI, 
PREVALUJE SE A STENA, 
STRASLIVY HLAD JI TED MUCE 
~ BRZY BUDE NASYCENA. 


Tak takble, pomyslel si Daxton. 
To pravé éekd at nahote. A ne~ 
dbaje na sud vibké klouzavé boty 
zatal ipthat na skalu. Stoupal po— 
malu a nemotorné, protoze mu 
pickatel meg. Skala byla dost 
strma, ale naitésti pind vyjstupkii. 

Kdy2 byl asi v poloving, peuné 

se drfe, podival se dott. Nebyl to 
pekny pobled. Obratil se zpét ke 
sale a uminil si, e se u2 nebude 
oblizet. 
Zanedloubo wi. visel na jednom 
% ¥etéza padacibo mostu, kedy? 
predtim vbodil met nahoru do 
otev¥ené brany. Ve chvili stanul na 
nadvofi p¥ed hradem. Oddychoval 
a pfemyilel. Jake to bylo? Ve 
sklepent bradu skudi... 











‘Frvalo mu dloubo, ne? naiel 
vcbod do podzemi. Obchazcl ka- 
menné zdi, a% objevil ve vyklenku 
na drubé strané bradu mald duitka, 
tonouci ve tmé. Kdy? do nich kopl, 
se sk¥ipotem se oteviela. Vstoupil 
opatrné dovnity. 

Jestlize venku byla tma, pak 
zde, nebjt mege, by nevidél ani 
na $picku vlastnibo nosu. Diky 
meti viak rozezndval, Ze stoji 
v tizké a nizké chodbé s ulbkyjmi 
sténami, klerd se svazuje kamsi do 
hlubin hory. Zdalo se mu, Ze citi 
néco jako bnijici maso. 

Nable na ného padla tise. Je 
to bra, uklidvoval se. Ted’ se do 
tobo teprve pustis! 

Postupoval chodbou ni% a nit. 
Stégela se mirnjm obloukem stale 
vlevo, ale poznendblu zatacky na~ 
biraly na ostros é 
‘ost¥ejsi_ chodba 
tunelu, na jeho? konci blikalo svét- 
lo. Opatrné se k nému bliZil a 
pritom si wvédomoval, jak silné tu 
pachne shnilotina. Ve zpocené ruce 
sviral me¢ a zhluboka oddechoval. 
til, %e ptichdzi rozbodujici st¥et- 
muti. 

Vidal, te svétlo ptichizi 7 nd- 
jaké vétii mistnosti. Zaslechl chres- 
téni a cinkeini 

Pér rok pfed vuchodem, do 
ného? ristila wiz chodba, se zasta- 
vil. Chvili sbiral odvahu a pak se 
viitil s napfazenym mecem do- 
unit. 

Na sténich bo¥ely pochodné, 
které osvétlovaly prapodivnou pro- 
storu. Byla velkd a byly v ni roz— 
mistény nistroje. P¥i- pobledu na 
né Daxtonovi okam#ité naskotila 
busi kei 

Mudirna, septal si Daxton a 
zdéené bledél na kusy masa, ro7— 
hazené po stolech. 

Viom se ozval pfiserny smich. 
‘Zndl ze viech kowA mistnosti, 7 
Iehal se, ryéel, Fual. Retézy visict 
ze stropu se s tingenim rozhoupaly. 

Daxton skofil ke dvevim, ale 
s briizou zjistil, Ze narazil do zdi. 
Obratil se, pritiskl se zady tam, 
kde driv byl vchod, a zmatené se 
rozbligel. 

Oblusujici smich ustal tak nd~ 
ble, jak zagal. 

“"Jsem rid, Ze jsi priiel”, tekl 
zndmy, téméy détsky blas. "Uréité 
cheed védét, co to viechno zmame- 
na. Vysvétlim ti to pékmé popo- 
adku.” 

Daxton sedél, opten o zed, a 
patral vytfesténjma ogima po mist- 
nosti. 

“Kay? jsem si tak jednou bral 
5 potitatem, napadlo mé, jestli Ize 
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dovéka prost¥ednictuim obrazovky 
zhypnotizovat. Vywail jsem jistych 
metod 7 oblasti psychologic a nej~ 
lepiim dokladem mého wspéchu je 
tvoje pritommost zde. Samoztejmé 
ne pritommost fyzicka. Tvoje sddel- 
nalé téo le%i rozvalené v k¥esle 
u tebe doma, kdezto tvoje myst se 
keréi_ustraiené v kouté tady. Poti- 
tat t@ dokonalow sugesci doved! az 
sem. Bylo to docela zbytetné, ale 
cht2l jsem, aby ses jeité pobavil. 

Nepfemyiley o tom, jak se 
z toho dostat a pékné se probudit 
doma wv kfesle. To by nékdo musel 
odvratit tuoje ogi od obrazouky - 
nebo by potitad musel vyslal spe~ 
cidini impuls.” 

Has se zasmal. 

“A vzbledem k tomu, %e je 
tvoje télo v kyesle bez vlidy, ty 
ses jist v pokoji zamkl, a takble 
cela tuoje cesta sem trvala ve sku- 
tetnosti necelych pét_minut, nepo~ 
klddim za pravdépodobné, 2e by 
5 tebou nékdo pobnul.” 

“A co moje Zena,” napadlo 
Daxtona, “Moje Joan... Ta by snad 
mobla. 

“A jestli si myslii, %e by to 
mobla udélat tvoje Zena,” pokra~ 
foval blas, “tak wuat, jak Casto 
chodi v postedni dobé na ndkupy, 
ke kadetnikovi a na névitévy 
ke pfitelkynim. To vis, od té duby, 
cos mé, uboh¢ho sirotka, od vas 
vybmal, a ja si musel najit byt na 
drubé strané mésta, nemizeme se 
s Joan schazet tak pobodiné jako 
d#iv. Ach, kdy% si vzpomenu, jak 
jsem se s ni jednou pomiloval na 
manzelské posteli, dy ty jst 
chrapal opily bned vedle...", zasnil 
‘se las. 

“Dost!” vykFikl Daxton skFipaje 
zuby. Vyskotil na noby a snagil se 
‘vypatrat, odkud blas vychd7: 

"A ted se dostaneme ke zlaté- 
mu biebu mych vyzkuma", prond- 
Sel blas slaunostné. 





















"Vyilu kk tudmu— mozku. 
prost¥ednictuim obrazouky signal. 
Podle mych pfedpokladi by mél 
zpisobit velmi rozsdhlé zmény 
 Sedé kia¥e mozkové.” 

"Bote, to ne...”, zaseptal Dax- 
ton 

jobuzel jsem si to nemobl 





prakticky ovérit. P¥incjhorsim se 
z tranzu probudis - dementni. Ale 
daleko spis se pti suém chatrném 
zdravi...” 

Mugirnou se roziehl pronikavy 
uykrik. 

Tilo v kesle se prudce vzepja~ 
lo ~ a skleslo. 

"1. wi neprobudiz” dodal plas 
se smichem. 
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Vateni pratelé, 

tuto stranu budete psdt blavné 
Vy. Budeme zde otiskovat Vaie nd- 
pady, ndméty, pripominky i kritiku 
ke Excaliburn. Katdy dobry zdpadnt 
éasopis md tuto rubriku alespon 
v rozsabu dvou stran, Doufdme, ze 
se zvysujicim potlem ctend?a poros~ 
te i tato strana. 

Chtéli bychom take otevrit in- 
vertni rubriku, nebudeme viak pod= 
porovat softwarove pirdty, teri’ 
chtéjt na nelegdlnim kopirovdni her 
bohatnout. Radi viak otiskneme in- 
verdty, ve klerych budete bledat 
pratele s podobnym konitkem. Ddle 
zde budeme otiskovat i krdtké klu- 
bove zprdvy ¢i jiné informace, ty- 
kajicé se pocitacové zdbavy. 

Jesté jedna dob¥e minénd vada: 
moind, ze s nasim prunim cislem 
jste tak spokojeni, 2 si koupite 
i drube. Nelze viak spoléhat, ze ta 
prodejna nebo ten kamelot, kde jste 
koupili toto cislo , bude mit drube. 

Proto nevahejte a predplatte 
si ho. Instrukce najdete na zadni 
strané v reklamé firmy PCP. Exca- 
libur totiz do cisla 3 bude vychdzet 
jen ve velmi omezeném ndkladu. 
Snadno se Vim mitze stat, ze Vim 
jedno x prunich cisel bude chybet do 
celého rocniku. 

PS. Samoztejmé rédi otiskneme 
v rubrice Jak ddl? katdy dobry po- 
pis nebo pldnek. Jisté jste jiz radu 
her dobrdli a tak pro Vas bude 
brackou sednout si a napsat nebo 
nakreslit néco, ¢cim byste potésili 
i drubé. Uverejnéné prispévky samo- 
zrejmé budeme honorovat. 








Lukas "Luke" Ladra 


ADRESA NASi REDAKCE: 


P.O.Box 414 
111 21 Praha 1. 

















Co najdete v dnorovém Excaliburu 


Testy a recenze: 
= Tip roku: Lemmings - novy hit Psygnosis na obzorul 
- The Lost Patrol - dobrodruzstui ~ victnamského pralesa, které wvitaji priznivei jak strategiceych, tak akénich her 
~ F19 — Stealth — neviditeny bombardak bude létat nejen nad frikem, ale i v Excaliburu 
- Winter Games/Beach Volley - trochu sportu na potitagi 
- Xenon Megablast - néco pro elitni stvelce 
- Shadow of the Beast - opét uyborny Psygnosis — pribsh Pritery se vatind 
= a nejmené dalfich 10 her 


Jak dal: 
— jeité par slov o Millenniiem 2.2 
~ dokonéeni Retaliatoru 
- Maniac Mansion - kompletni névod 
- 2 planky pro 8-bity - prekvapeni Excaliburu 
= Pokemania - Tipy & Triky 
~a jelté dalii bry a névody v Excalibwru 2. 


Vyjde posledm tyden v umoru. 





AUP v.We elie. 
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si Nabidka a centk firmy 
PEP 


Excalibur (Ex) ~ Mésitnik s popisy, ndvody a bodnocenimi ber na viechny 
u nds roziifené potitaée. Nechybi ani razné typy a triky, novinky 
i reportdte. Prodné pfiloha PCM zatind tedy Excalibur vzbledem 
k velkcho zdjmu ctend¥i vychazet samostané v rozsabu zatim 32 stan a 
stoji jen 18 Kés. Predplatné na ¢isla 2-6/91 cini 90 Kés. 

Amiga Magazin (AM) — dlouho otckivany specializovany mésitnik pro 
ufivatele potitate Amiga se objevi na naiem trhu na poédtku vmora 
letoiniho roku! Obsah AM se ne ndbodou podobé znamému éasopisn od 
firmy Mark & Technik, redakce respektuje specifické és. podminky. Rozsah 
proniho isla AM je 32 stran A4. Cena 28 Kés je oproti 7 DM za jebo 
“velkeho bratra” nesrounatemé nizkd. P¥edplané AM 1~6/91 je 168 Kés. 

Popular Computer Magazin (PCM) - Mésiénik, zabyvajici se vypotetni 
technikou. Casopis obsahuje dinky, recenze, reportaze, testy, poroundni 
hardware i software aj. Minimatni rozsah éasopisu je 32 stran a bude se 
roziifovat. Loiiské problémy s PCM jsou pfekonané a PCM zatind 
vychdzet pravideé. V tomto roce vyjde 12 disel. PFilohy PCM jsou: PC 
Computer Magazin, ST Magazin a 8 bil Compuler Magazin. PCM 
stoji jen 10,— Kés. Pedplatné na éisla 1-12/91 gini 120 Kés. 

Poéitacovd noviny (PN) - 14-denik, ve kterém najdete novinky, reportize, 
recenze, odpovédi na otdzky cend¥i aj. Rozsab novin je zatim 4 strany a 
cena 2,50 Kés. Predplatné na prunich 24 Eisel je poubych 60 Kés 

Osobni pocitate (OP) - publikace, ve které najdete informace o potitatich 
Atari ST(FM)-STE, Amiga 500/2000/3000, IBM PC  kompatibini, 
Archimedes. Dale jejich ceny, slountk zakladnich pojmit, dozvite se néco 
© Sedém dovozu. teenikiim a udivatelim 8 bit. poditath poradi, jak si 
vybrat vhodny potitaé. Zatim jedind publikace tohoto drubu v CSFR. 
Rozsab 32 stran, cena 20 Kés. Poslednich 1000 kust. Expedici provadi 
primo PCP. 









Jak si predplatit zadané tituly? 


K tomuto isu Excaliburu pikldddme specidini nabidku pro wtivatele 
potitate Amiga a sloZenku, kterd slowdi i jako objednduka. Pokud mate zajem 
0 odbér nabizenych titulis, ubvadte prisluinou finantni castku prostfednictuim 
této slotenky. POZOR! Nezapomérite vyznatit ve zpravé pro prijemce, kolik a 
za co platite. Dalii slozenky Vam zaile na potddani firma DUPRESS. 


OBJEDNAVKY PREDPLATNEHO 
A EXPEDICI PRO PREDPLATITELE ZAJISTUJE 
DUPRESS, PODOLSK A 110, 147 00, PRAHA 4. 


Informujte, prosim, sud pfdtele a znimé o nabidce naii firmy: 


VYHRADNI DISTRIBUTOR VYROBKU FIRMY PCP PRO CSFR 
‘Varn nabizi mofnost velice slyiného vydéiku, 
kkdy2, se stanete prodejei nebo distributory literatury firmy PCP. 


Pro informace piite na adresu vybradniho distributora vjrobka firmy PCP pro CSFR: 
Marek Nachtigall, Plojharova 7, 162 00, Praha 6. 
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BOJITE SE INFLACE? 
PTATE SE, JAK INVESTOVAT PENIZER 
Ulozit do banky? 
Koupit valuty? 
Nakoupit kazict se zbott? 
Ano, to je motne. 

Nabizime Vdm viak tuto modnost: 
PREDPLATTE SI 
LITERATURU FIRMY PCP! 
SOUCASNE CENY JSOU NIZKE, 
BUDOUCI MOHOU BYT VYSSI. 


CENOVY ROZDIL ~ 
TO JE VAS ZISK! 


Firma PCP dbd o to, aby predpla~ 
lilelé byli zvybodriovdni pred ostal= 
nimi dlend¥i. Kromé takové samo~| 
zrejmosli, jakou je poslouné 

ma, zavedia slevy pro predplatilele. 
Pront predplalitelé PCM méli slevu 
20% z ceny, kdo zaplatil 120 Kés, 
mél dokonce ndrok na PCM a PN. 
V soudasné ckonomické situa 

sloupaji ceny snad vieho a pr 


nasi firmu cela nevinosné posky— 
fovat “ novym  predplalilelim slevy. 
Naddle je mimorddné vybod) 


PCP. ZARUCUJE VSEM_ PREDPLA- 
‘ITELUM, 2E NEBUDE  MENIT 
CENY SE ZPETNOU PLATNOSTI, 
Uj. kdo si predplali 12 éisel PCM po 
10 Kés, doslane 12 ¢isel PCM, 
i kdyby mezitim PCM xdradilo na 
20 Ké. predplalitelské ceny 
f k 161. 1991. Kido xavdhé 
‘5 plalbou, mize se mu pribodil, ze, 
ceny sloupnou @ zaplali vice. 





